LP : Efektivitas Pembelajaran Bagi Siswa Sekolah Menengah Atas Dengan Metode Inquiry Dan Rekayasa Perangkat Lunak “MOLEARN” by Sunarto, M.J. Dewiyani et al.
LAPORAN AKHIR  
PENELITIAN SOSIAL, HUMANIORA DAN PENDIDIKAN 
EFEKTIVITAS PEMBELAJARAN BAGI SISWA SEKOLAH MENENGAH ATAS 
DENGAN METODE INQUIRY DAN REKAYASA PERANGKAT LUNAK 
“MOLEARN” 
Tim Pengusul 
Dr. M.J. Dewiyani Sunarto 0725076301 
Dr. Bambang Hariadi, M.Pd.  0719106401 
Tan Amelia, S.Kom, M.MT 0728017602 
Tri Sagirani, S.Kom, M.MT 0731017601 
INSTITUT BISNIS DAN INFORMATIKA STIKOM SURABAYA 
Oktober , 2017 
Pendidikan 
€H,uffi*
Penelitiatr sostal, Humaalora, daD Pendidtkan
Taltun rnggann 201?
Nomor: oo5/sr-PPM/(".t/v/?o17
r. rutu! wurtlmto, M. Bon
D!r Pib! ruluh Belr; luL
Masydaka IPPN),
unruk seranjurnla disebu' PIHAt &DUA dao
mendima pekdj3a
,rensan ju,rul orekriviras Pembelal
lnqni4DdRehras!PefughlL
(1)Bsg!r!d!n!uuknd3k54*uFene[lidde.gdjudu
. ro5.00o.o00,. lseBtus rina Juta RupLhl sudab
12) Dana Endirkn rbasaima.ii dimaksud pad! qlr (Lr dibcb@
tuLk!.3an Algsatu. IDIPAI Dir
042 06 1 !0r5rt/20i7. bng+r o
l1\4uh tutuh \eo hta Ltnq Rqtus
Rrh xrrrchl r.ig
rcDv^ setcLah P^fu PrgM ;
FqErrid yd'g iaiu{.ludul pe
(dsc tuI!^ sctu atc ufla Rztu
ai6u RuPrort, d,barzno. orlh P
maksud pada ayat lll abn dfa
l3l Ptsa( PERTAMA rs kdqLobak. d!r/![u rdRklc !!am!! $junrlh dma seLala 1r) yans dEcblbkan
*]cafu ro0%, adalal lelllilury se]
iLr PrsAa (EDUA dke{aiibu u uk Doraoa b'sd LaEn rajib p(!d k LeluFr
n Appricd srsren InnolRtior 0EEb rcisr20l7l dar
PISAK reDUA b kevaj,ba.
da arat l1) kcPodr PrsAK PERTAMA.
fl'\ kom
141
qat da^ (ewajiba! Pala Pihk
q&( xDDla dflrgan rlmbh *.^baBoErru dm&$'d dlrd FasFL2 alar 1r)dan
ju ah ,cbaea,r,ana dimlksud dru Plsr 2 alat 1r);
berke{ajiban DEn!.Ehhn
lu.ru .rekritras
Pembelajtuan BasL sis{a seqoh
!. PI4R reDlA brk.\ai rtur un'uk bcnansunsja,€b dlbn F
berkeqajiban uoruk ouJlEF!
PrrM bDUA bsklqljibln un
hPola! kdoajuln
knajLH {Lan cd ar h'4.
berke\vajjb o.nlqahkan Fa.dcop! Lapdra Knaluar dai
^. 
oaf,rs Lnbi 9
)ai tereebli.ada ay lc) harus n




indnsr dhadlp kenllud per
TcLnolosi'dfujPe.didika'Ti.lri'
oleh Kedte tun|d/xe,€uer Lualtr sesusi
rcrdujuan Fnuhs
PEndidiklnTinggi
1ll A.abila PIH^X EDua selalru
reDUA {rjirr neisusurkd
121 Apabila PImIr KEDU^ tidak d
lrl, narG uHAx XEDUA hars,ya.ssdlnjur.ya dN{o! kc Kas Ncgaru
l3l Bukii seror sebaFinda djniksud pada ayar 121 disimDor oleh P
1ll Apabila supd
lcnmbat ncnsirim ra.o'a. (cmouan dd/dar k ambd Eeis
nencajukd lmp6ar
€Fl
12I APILIA PIM< KEDUA Id*
PcBbltalan Psjanltan
piLi,lL krLit Yrras:Lrmaia ir,
kd,ci!ulunn, nLka.l n.lak baitr dan/:r'u
. deh P'sa( reDUA ris-ka pd:lditur P.reLi'jai j,,L
d Pac' arar lr)dnjmDai ole! PIMK PtRa]s
P4ak Pajat
H3rhar dan/arau trera se5u u :r pajlk bnrpa PPrdRit au PPh NiFd raxsuisj




pcraks naar oe!3nnan ioi akan d
(rt Prtw oDvA
Dflnan dibiayr drta'au
1r) s{e.la $uad ya8 b.lum cukup dlalur dal@ F.ljdjdn in
dia1u. rebih r jut dm djraiakandiatu &rm p€nejim
n.rupard saru k.sarud dm bagim yq ti&t tdpis3bl<an d*i ftn jim ini.
P.n6jid jni dibua! dm ditanda










Penelitian ini memusatkan diri pada pengukuran efektivitas pembelajaran bagi siswa 
Sekolah Menengah Atas yang dilakukan dengan metode inquiry dan ditunjang dengan 
menggunakan perangkat lunak MoLearn, sebuah perangkat lunak pembelajaran berbasis 
web dan mobile yang diciptakan khusus oleh team peneliti untuk mewadahi kebutuhan akan 
pembelajaran bagi generasi digital native.  
Kebaruan penelitian ini adalah penggabungan metode Inquiry dengan dukungan teknologi 
yang saat ini sedang diminati oleh remaja usia Sekolah Menengah Atas. Dengan penciptaan 
ini, diharapkan melatih generasi muda Indonesia untuk menggunakan secara positif 
teknologi modern yang dimiliki, yaitu melalui penemuan untuk pemecahan masalah.  
Pada tahun pertama, diciptakan aplikasi pembelajaran yang diberi nama MoLearn. MoLearn 
diciptakan bukan atas kebutuhan pembuat, tapi benar-benar melalui suatu studi dengan 
melibatkan guru sebagai pengguna. Jadi, kelebihan MoLearn dibanding aplikasi 
pembelajaran yang lain adalah selain dapat diakses melalui 2 platform yaitu web dan 
android, namun terutama karena dibuat berdasarkan kebutuhan pengguna.  
Untuk menyelesaikan penelitian ini terdapat beberapa tahapan yang harus diselesaikan, 
yaitu : (1) membangun perangkat lunak Molearn, (2) mengembangkan bahan ajar yang akan 
dimuat pada Molearn yang telah dibangun dengan menggunakan metode inquiry dan (3) 
melakukan testing dan implementasi untuk mengetahui efektivitas penerapan metode 
inquiry dengan menggunakan perangkat lunak Molearn. 
Sampai akhir tahun pertama penelitian ini, aplikasi perangkat lunak MoLearn telah selesai 
dibuat, dan telah disosialisasiskan kepada dua Musyawarah Guru Mata Pelajaran (MGMP) 
yang dijadikan pilot project , yaitu Biologi dan Geografi, serta telah diadakan ujicoba 
pengisian kepada team inti masing-masing MGMP Biologi dan Geografi, yang ditunjuk 
menjadi administrator. Hasil dari semua kegiatan, dinyatakan bahwa kedua team inti 
menyatakan bahwa aplikasi MoLearn diharapkan dapat menjawab kebutuhan akan aplikasi 
pembelajaran saat ini. Hal ini ditunjukkan dengan reaksi positif dari Dinas Pendidikan 
Provinsi Jawa Timur, hingga dibuatnya nota kesepahaman antara Dinas Pendidikan Provinsi 
Jawa Timur dan Stikom Surabaya, yang diwakili oleh team peneliti. Nota kesepahaman dan 
perjanjian kerjasama telah ditanda tangani oleh Rektor Institut Bisnis dan Informatika 
Stikom Surabaya Pendan Kepala Dinas Pendidikan Provinsi Jawa Timur.  
Aplikasi MoLearn juga telah dipersiapkan untuk suatu ujicoba di 4 sekolah di Surabaya, 
dengan harapan dapat mengetahui tingkat penerimaan dari pengguna untuk masing-masing 
menu, dan melihat kehandalan program dalam menerima banyak data. Selain itu juga 
diadakan validasi dari pakar bidang Pendidikan dan Teknologi Informasi, untuk 
mendapatkan tanggapan dan saran.  






Puji  syukur kami panjatkan kehadirat Tuhan Yang Maha Esa atas segala berkat dan rahmat-
Nya yang telah dilimpahkan kepada peneliti,  sehingga peneliti dapat melakukan penelitian 
ini sesuai rencana. Peneliti sangat menyadari bahwa tanpa kekuatan, berkat dan rahmat-Nya, 
penelitian ini mustahil dapat berjalan sesuai rencana. 
Penelitian ini merupakan penelitian tahun pertama dari skema Penelitian Sosial Humaniora 
dan Pendidikan (PSHP) dengan dana dari Direktur Penelitian dan Pengabdian Kepada 
Masyarakat Direktorat Jenderal Pendidikan Tinggi Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan 
Republik Indonesia (Ditlitabmas Ditjen Dikti Kemendikbud RI). Pada penelitian tahun 
pertama ini, peneliti memfokuskan penelitian pada perancangan aplikasi berbasis web dan 
android yang diberi nama MoLearn, dan berbasis model pembelajaran Inquiry, hingga 
diadakan ujicoba kepada masing-masing 5 sekolah di dua mata pelajaran Biologi dan 
Geografi, sebagai pilot project. Sampai dengan laporan kemajuan ini dibuat, peneliti telah 
dapat menyelesaikan membangun aplikasi MoLearn, baik dari segi web maupun android. 
Selain itu juga telah disusun artikel ilmiah dan terbit dalam Proceedings of the 2017 IEEE 
International Conference on Applied System Innovation, IEEE-ICASI 2017. Selain itu, telah 
terbit nota kesepahaman antara Dinas Pendidikan Provinsi Jawa Timur dengan Pihak 
Stikom Surabaya, sebagai Institusi dari peneliti.  
Peneliti menyadari banyak pihak yang telah memberikan sumbangsih dalam pelaksanaan 
penelitian ini. Oleh karena itu, pada kesempatan ini peneliti ingin menyampaikan rasa 
terima kasih yang setulus-tulusnya kepada mereka. Penghargaan dan ucapan terima kasih 
yang tak terhingga terutama peneliti tujukan kepada: 
1.  Direktur Penelitian dan Pengabdian kepada Masyarakat Ditjen Dikti Kemendikbud RI. 
2.  Koordinator Kopertis Wilayah VII Jawa Timur. 
3.  Rektor Institut Bisnis dan Informatika Stikom Surabaya. 
4.  Kepala Bagian Penelitian dan Pengabdian Masyarakat Institut Bisnis dan Informatika 
Stikom Surabaya. 
Ucapan terima kasih juga peneliti sampaikan kepada semua pihak yang telah mendukung 
terlaksananya penelitian ini yang tidak dapat peneliti sebutkan satu per satu. Sumbangan 
mereka telah ikut memiliki andil yang tidak sedikit artinya dalam proses penelitian ini, baik 
langsung maupun tidak langsung. Semoga dukungan dan sumbangsih yang telah diberikan 
mendapat imbalan dari Tuhan Yang Maha Esa. Amin.  
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1.1. Latar Belakang 
Dalam paradigma baru pembelajaran, Indra (2001) menyatakan  bahwa paradigma 
mengajar (teaching) seperti yang selama ini dominan harus diubah menjadi paradigma 
belajar (learning). Melalui perubahan ini, proses pembelajaran menjadi proses bagaimana 
belajar bersama antara pendidik dan peserta didik. Dalam konteks ini, pendidik termasuk 
individu yang terlibat dalam proses belajar, bukan orang yang serba tahu dalam segala hal. 
Peserta didik dipandang sebagai individu aktif yang terlibat secara langsung dalam 
pembelajaran.  
Perubahan paradigma pembelajaran dari teacher-centered instruction menjadi 
student-centered instruction, merupakan suatu strategi yang  bertujuan agar para peserta 
didik terlibat secara aktif dalam proses belajar dan agar peserta didik dapat saling membantu 
meningkatkan pemahaman secara bersama-sama. Metode pembelajaran yang digunakan saat 
inipun berbeda. Metode saat ini lebih banyak ditujukan untuk membentuk pengetahuan 
dalam diri peserta didik secara aktif melalui diri sendiri, dan tidak hanya menerima 
pengetahuan dari luar.  
Selain metode pembelajaran yang berubah, media pembelajaranpun juga mengalami 
perubahan.  Perubahan ini terjadi seiring dengan kebutuhan generasi saat ini yang sangat 
berbeda dari generasi sebelumnya. Globalisasi telah membuka dunia dan memungkinkan 
orang untuk terhubung dengan cara baru dan menarik. Dalam konteks ini, web based 
learning maupun mobile learning merupakan suatu jawaban atas kebutuhan masa kini dalam 
penerapan strategi pembelajaran. Baik web based learning maupun mobile learning 
memungkinkan peserta didik belajar di dalam genggaman tangannya, dengan sumber belajar 
yang tidak terbatas, serta sangat sesuai dengan jiwa dan jaman di saat mereka tumbuh, yaitu 




Perbedaan pembelajaran tradisional dengan web based learning maupun mobile 
learning yaitu dalam kelas tradisional, pendidik dianggap sebagai orang yang serba tahu dan 
ditugaskan untuk menyalurkan ilmu pengetahuan kepada peserta didik (transfer of 
knowledge). Sedangkan di dalam pembelajaran web based learning maupun mobile learning 
fokus utamanya adalah peserta didik, di mana mereka dituntut untuk mandiri pada waktu 
tertentu dan bertanggung-jawab untuk pembelajarannya. Suasana pembelajaran web based 
learning maupun mobile learning akan ‘memaksa’ peserta didik memainkan peranan yang 
lebih aktif dalam pembelajarannya (Suyanto, 2005). Hal ini sesuai dengan paradigma 
student-centered instruction. 
Terdapat 4 hal pokok dari pembelajaran di abad 21 (Nichols J. R., 2015), yaitu: (1) 
Pembelajaran harus berpusat pada peserta didik, (2) Pendidikan harus bersifat kolaborasi, 
(3) Belajar harus berbasis konteks, (4) Sekolah harus terintegrasi dengan lingkungan sekitar.   
Mengacu pada pendapat (Nichols J. R., 2015)  tersebut, untuk memenuhi kebutuhan 
pembelajaran yang bersesuaian dengan generasi muda saat ini, maka dibutuhkan suatu 
media pembelajaran yang dapat mengakomodasi kebutuhan peserta didik sesuai dengan 
dunia mereka. Media pembelajaran yang dimaksud adalah ‘Molearn’, yaitu suatu aplikasi 
web based learning dan mobile based learning sebagai media pembelajaran yang tepat untuk 
mewadahi pembelajaran dengan metode inquiry. Metode inquiry merupakan suatu metode 
yang mengharuskan peserta didik menggali dengan lebih luas dan dalam terhadap suatu 
materi, serta menemukan pemecahan masalah dengan cara yang tepat. ‘Molearn’ merupakan 
jawaban yang memungkinkan peserta didik berselancar mencari (searching) materi dengan 
mudah dan nyaman. 
Survey dalam 2 tahun terakhir terkait dengan teknologi berbasis internet di Indonesia 
menunjukkan, 85% dari total pengguna mengakses internet dengan menggunakan mobile 
phone. Selanjutnya, pengguna mobile phone paling tinggi adalah mereka yang berusia 18-25 
tahun.  Hal ini menunjukkan bahwa aplikasi Molearn dimungkinkan untuk pembelajaran 
bagi peserta didik di jenjang SMA. 
Kecepatan generasi muda usia Sekolah Menengah Atas dalam pencarian informasi 




sumber daya manusia. Agar tercapai kemajuan positif dalam sumber daya manusia, maka 
perlu arahan penggunaan pencarian informasi secara positif.  
Dalam kondisi informasi yang bergerak kian massif, generasi muda harus diarahkan 
agar dapat memilah informasi. Tanpa arahan yang tepat untuk penggunaan informasi yang 
datang bertubi-tubi, maka generasi muda akan terjerumus kepada tindakan negatif, seperti 
pergaulan bebas, penyalahgunaan narkotika dan lain-lain. Menjadi tugas penting bagi dunia 
pendidikan untuk mengarahkan generasi muda agar mempunyai kepekaan memilah 
informasi yang positif. 
1.2. Tujuan Khusus 
Secara umum, penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan peserta 
didik dalam memecahkan masalah melalui metode inquiry dengan bantuan perangkat lunak 
berbasis web dan mobile yang disebut ‘MoLearn’. Tujuan pada tahun pertama adalah 
terbentuknya rekayasa perangkat lunak pembelajaran berbasis  web maupun mobile  dengan 
metode inquiry yang disebut ‘Molearn’ untuk  siswa Sekolah Menengah Atas.  
1.3. Manfaat Khusus 
Hasil penelitian ini secara khusus bermanfaat dalam hal: 
a. Membiasakan peserta didik untuk dapat memecahkan masalah dengan metode inquiry 
melalui penemuan yang didapat dari teknologi informasi dengan memanfaatkan aplikasi 
Molearn di Sekolah Menengah Atas. Aplikasi ini memberikan inovasi tugas-tugas yang 
menantang dan memancing keingintahuan  sehingga dapat memunculkan kreativitas.   
b. Memberikan alternatif pembelajaran dengan metode inquiry, yang menerapkan 
teknologi informasi baik berbasis web maupun mobile untuk memberi jawaban atas 
kebutuhan pembelajaran abad 21. 
1.4. Urgensi (Keutamaan Penelitian) 
Kajian empirik tentang permasalahan di atas dipandang penting secara teoritis dan 
praktis. 
Secara teoritis: 
a. Penelitian ini akan menambah khasanah tentang penerapan metode pembelajaran 




selama ini metode inquiry hanya diterapkan dengan sumber dan lingkungan belajar yang 
terbatas, maka dengan menggunakan teknologi informasi, sumber dan lingkungan 
belajar menjadi tidak terbatas.   
b. Sebagai pengembangan ilmu, di mana temuan penelitian ini dapat dijadikan acuan untuk 
melakukan penelitian lebih lanjut, diantaranya dengan menggunakan metode 
pembelajaran dan jenjang pendidikan yang berbeda.  
Secara praktis:  
a. Dibuatnya aplikasi pembelajaran berbasis web dan mobile ini diharapkan dapat 
memberikan strategi pembelajaran yang bersesuaian dengan  generasi muda saat ini, 
yaitu generasi muda yang sangat akrab dengan internet dan smartphone baik melalui 
laptop maupun gadget mereka. 
b. Melalui aplikasi pembelajaran berbasis web dan mobile ini diharapkan dapat 
memberikan budaya belajar melalui fasilitas jaringan dan mobile, sehingga memberikan 
pembiasaan yang positif dalam menggunakan informasi berbasis web dan mobile.   
c. Melalui aplikasi pembelajaran berbasis web dan mobile  ini diharapkan dapat 
memperbaiki hasil belajar, karena media yang digunakan telah sesuai untuk 
pembelajaran di abad 21.  
 
1.5. Luaran yang Akan Dicapai dan Gambaran Produk yang Dapat Dimanfaatkan.  
Luaran yang akan dicapai melalui penelitian tahun pertama  ini adalah Model Pembelajaran 
dengan metode inquiry yang menggunakan perangkat lunak ‘Molearn”, serta Rancang 
Bangun Aplikasi Pembelajaran dengan metode inquiry yang menggunakan perangkat lunak 
‘Molearn’. Selain itu, akan perangkat lunak MoLearn akan didaftarkan sebagai hak cipta 
dan hak merk dari Dirjen HAKI. Dalam bidang karya ilmiah, maka MoLearn telah dimuat 
dalam prosiding Proceedings of the 2017 IEEE International Conference on Applied System 
Innovation, IEEE-ICASI 2017. 
1.6. Gambaran Produk yang Dapat Langsung Dimanfaatkan  
Produk dari penelitian ini berupa aplikasi perangkat lunak Molearn, yaitu sebuah 
aplikasi pembelajaran dengan metode pembelajaran inquiry,  yang dapat diakses melalui 




peserta didik pada dua mata pelajaran yang dijadikan pilot project, yaitu mata pelajaran 
Biologi dan Geografi dengan metode inquiry. Setiap pendidik maupun peserta didik akan 
mengakses alamat tertentu di web, maupun menanamnya pada mobile phone mereka 
masing-masing agar dapat melaksanakan proses pembelajaran dengan menggunakan 
aplikasi. 
1.7. Rencana Target Capaian Tahunan 
Sesuai dengan rancangan pelaksanaan  penelitian pada tahun 2017, terdapat 2 macam luaran 
yang harus dicapai yaitu : 
a) Luaran Wajib, yaitu HKI berupa hak cipta atas Mo Learn, yang akan didaftarkan 
pada tahun 2017 dan akan diperoleh HKI pada tahun 2018.  
b) Luaran Tambahan berupa publikasi di prosiding dari seminar internasional dan telah 
submit di jurnal nasional terakreditasi.  
Dari kedua luaran yang dijanjikan, peneliti telah mampu menjalani : 
a) Pendaftaran HKI berupa hak cipta atas MoLearn 
b) Prosiding Seminar Internasional, dan telah terbit di buku prosiding Proceedings of 
the 2017 IEEE International Conference on Applied System Innovation, IEEE-ICASI 
2017. 
Bahkan terdapat 1 luaran yang tidak direncanakan yaitu adanya nota kesepahaman antara 
Dinas Pendidikan Provinsi Jawa Timur dan Stikom Surabaya sebagai lembaga peneliti.  
Tahapan pencapaian yang telah dibuat sampai laporan akhir ini dibuat adalah : 
Tabel 1 Tahapan Pencapaian 
No Tahap Kegiatan dan 
Lokasi Penelitian 









a. Pengumpulan data 
untuk pembuatan 
aplikasi Molearn.  
b. Studi banding ke 
Pustekkom Jakarta 
Indikator Capaian:  






No Tahap Kegiatan dan 
Lokasi Penelitian 






b. Study Banding 
ke Pustekkom-
Jakarta 










f. Asumsi dan 
batasan dalam 
permasalahan. 




i. Kebutuhan Antar 
Muka 
Lokasi: 





b Stikom Surabaya 
 
(rumahbelajar.com) 
c. Penggambaran proses 
bisnis terhadap fungsi 
manajemen . 
d. Perumusan tujuan 
konkrit dari pembuatan 
aplikasi Molearn  
e. Penentuan solusi 
sistem informasi yang 
dicapai. 
f. Pengumpulan asumsi 
sistem dan batasan 
sistem 
g. Mendeskripsikan 





sampai tingkatan detil. 
i. Mendefinisikan 
kebutuhan antar muka 
yang harus didukung 












Perangkat Lunak  
2 Desain Kegiatan: 








modul di bawahnya 
Indikator Capaian:  
a. Terciptanya model 
aliran data 
terhubung satu 




No Tahap Kegiatan dan 
Lokasi Penelitian 














b. Stikom Surabaya 
b. Menggambarkan 
kebutuhan basis data 




d. Meminta masukan 
kepada ketua MGMP 
dan perwakilan Dinas 
Pendidikan Kota 
Surabaya tentang 








dan Ouput laporan 
dari sistem yang 
dibuat 
Output Kegiatan: 
a. Data Flow Diagram 
(DFD) 
b. Entity Relationship 
Diagram (ERD) 
c. Desain IO 















bagi website learning 
dan mobile learning. 
b. Melakukan pemilihan 
framework yang tepat 
c. Membangun aplikasi 
berdasarkan sistem 
yang telah dibuat 
 






b. Adanya framework 
pembuatan sistem 
c. Website learning 
dan mobile learning 
sudah online 
Output Kegiatan: 
a. Database dan 
bahasa 
pemrograman. 
b.  Framework untuk 
pembuatan sistem 
c. Website learning 
dan mobile 
learning 
4 Testing dan Kegiatan: a. Menjalankan semua 
fungsi yang telah 




No Tahap Kegiatan dan 
Lokasi Penelitian 





a Melakukan uji 
aplikasi 









b. Stikom Surabaya 
 
dibuat, agar sesuai 
dengan sistem yang 
didesain dan meminta 
masukan dari ketua 
MGMP dan Dinas 
Pendidikan Kota 
Surabaya.  
b. Memperbaiki error . 








a. Hasil Uji Aplikasi 







BAB II  
TINJAUAN PUSTAKA 
2.1. Belajar dan Pembelajaran 
Belajar merupakan kegiatan yang terjadi dalam diri peserta didik,  terjadi kapan saja 
dan di mana saja, baik dengan bimbingan pendidik maupun dengan usaha sendiri. Belajar 
merupakan suatu proses memperoleh berbagai kecakapan, keterampilan dan sikap melalui 
berbagai pengalaman peserta didik  sehingga terjadi perubahan tingkah laku  (Hariadi, 
2011). Dalam belajar, pengetahuan itu bisa diperoleh dari (a)  pengalaman sendiri, (b) 
melihat apa yang terjadi pada orang lain, (c)  sesuatu yang diberitahukan oleh orang lain. 
Pembelajaran adalah upaya membelajarkan peserta didik (Degeng, 2000; Hariadi, 
2000). Dengan pengertian ini maka upaya menyusun desain pembelajaran hendaknya 
diarahkan bagaimana membuat peserta didik menjadi belajar. Peserta didiklah yang menjadi 
fokus kita dalam merancang desain pembelajaran. 
Degeng (2000) menyebutkan lingkungan belajar bagaimanapun penataannya, 
haruslah dimaksudkan agar peserta didik mudah belajar. Lingkungan belajar yang memberi 
kebebasan kepada peserta  didik untuk melakukan pilihan-pilihan (menerapkan unsur 
fleksibilitas) akan mendorong peserta didik untuk terlibat secara fisik, emosional dan mental 
dalam proses belajar. 
2.2. Metode Pembelajaran inquiry 
Secara umum, metode pembelajaran inquiry merupakan kegiatan pembelajaran yang 
melibatkan secara maksimal seluruh kemampuan peserta didik untuk mencari dan 
menyelidiki sesuatu (benda, manusia atau peristiwa) secara sistematis, kritis, logis, analitis 
sehingga mereka dapat merumuskan sendiri penemuannya dengan penuh percaya diri.  
Suryatna (2006) menyatakan bahwa metode inkuiri adalah suatu proses yang 
ditempuh manusia untuk mendapatkan informasi atau pembahasan atau dapat juga berupa 
proses yang ditempuh manusia untuk memecahkan suatu permasalahan. Dalam metode 
inkuiri, peserta didik mencari informasi dan menemukan solusi untuk menyelesaikan tugas-
tugas pembelajaran, bertanggung jawab untuk memperoleh hasil penelitian. Jadi, peserta 




Model inquiry memiliki lima langkah pembelajaran (Joyce & Weil, 2014), yaitu: (1) 
menghadapkan masalah (menjelaskan prosedur penelitian, menyajikan situasi yang saling 
bertentangan), (2) menemukan masalah (memeriksa hakikat obyek dan kondisi yang 
dihadapi, memeriksa tampilnya masalah), (3) mengkaji data dan eksperimentasi 
(mengisolasi variabel yang sesuai, merumuskan hipotesis), (4) mengorganisasikan, 
merumuskan, dan menjelaskan, dan (5) menganalisis proses penelitian untuk memperoleh 
prosedur yang lebih efektif.   
Dengan mengamati  pada ciri dan kekhasan metode inquiry, maka mata pelajaran di 
Sekolah Menengah Atas yang akan dijadikan pilot project pada penelitian ini adalah mata 
pelajaran Biologi (sebagai pilot project di jurusan IPA) dan Geografi (sebagai pilot project 
di jurusan IPS). 
2.3. Generasi Digital Native  
Generasi manusia yang dikemukakan Jim Marteney yang dikutip Hasugian (2011) 
dibagi dalam 6 kategori yaitu: (a) the Greatest Generation (world war II, 1901-1924), (b) the 
Silent Generation (1925-1942); (c) the Baby Boomers (1943-1960); (d) Generasi X (1961- 
1981); (e) Millennial (1982-2002); (f) Digital Natives (Generasi Z atau Internet Generation), 
mulai tahun 1994 sampai akhir tahun sekarang. Generasi digital natives kadang disebut the 
native gadget yang lahir pada abad digital (Avarez, 2009; Brynko, 2009; Prensky, 2001). 
Generasi digital natives menganggap perangkat komunikasi sebagai bagian integral 
dari kehidupannya. Seorang individu yang lahir pada abad digital, tumbuh dan memperoleh 
pendidikan pada tingkat sekolah dasar dengan perangkat komputer, individu tersebut 
dianggap sebagai generasi digital natives. Digital native memiliki beberapa ciri khas  
diantaranya : Pertama, identitas. Digital native cenderung ribut soal identitas. Mereka begitu 
peduli dengan ke”ada”an diri mereka. Kedua, privasi. Generasi digital native cenderung 
lebih terbuka, open minded. Ketiga, kontrol dan kebebasan. Generasi digital native gila 
kebebasan. Mereka tidak suka diatur dan dikekang. Keempat, proses belajar. Generasi 
digital native mempunyai proses belajar yang sangat berbeda dibanding generasi digital 
immigrant. Generasi digital native tidak menyukai membaca Encyclopedia Brittanica, tapi 




search engine lain. Kemampuan belajar mereka jauh lebih cepat karena segala informasi ada 
di ujung jari mereka.  
2.4.  M-Learning 
Evolusi dari e-learning dan teknologi yang berkembang pesat saat ini telah 
menghadirkan dimensi baru belajar yang disebut m-learning seperti pada Gambar 2.1.  
Pembelajaran mobile adalah produk dari revolusi wireless (Keegan, 2004).  Untuk tingkat 
tertentu, m-learning merupakan generasi berikutnya dari pembelajaran. Keegan (2004), 
menunjukkan bahwa m-learning meliputi komputer, laptop, PDA, Smartphone dan 
handphone. 
 
Gambar 2.1 Hubungan antara e-learning dan m-learning 
2.5. Karakteristik Pengguna Internet 
Data pengguna Internet Indonesia berdasarkan penelitian yang dilakukan APJII 
bekerjasama dengan Pusat Kajian Komunikasi (PusKaKom) Universitas Indonesia 
menunjukkan pengguna jejaring sosial (sosial media) menduduki peringkat tertinggi yang 
dimanfaatkan, mengalahkan pencarian informasi (browsing/searching) di posisi kedua, 
posisi ke-3 chatting (messaging), pencarian berita (ke-4), video (ke-5), email (ke-6). 
Pencarian berita dan penggunaan email saat ini anjlok dan tidak populer. 
Perubahan perilaku tersebut menunjukkan digital native telah mendominasi.  
Generasi yang juga dikenal Millenial Generation (usia 13-25 tahun) telah menciptakan trend 
tersendiri dibandingkan generasi sebelumnya yang lebih memakai internet sebagai tool 
pekerjaan. Terkait dengan teknologi berbasis internet, 85% dari total pengguna Internet di 
Indonesia mengakses Internet dengan menggunakan mobile phone. Dilihat dari kategori 
usia, mobile phone paling tinggi digunakan oleh mereka yang berusia 18-25 tahun yaitu 




Sekolah Menengah Atas menempati rangking tertinggi yaitu sebesar 64,7%. Sebanyak 85% 
pengguna internet dari kategori usia ini mengakses internet dari telpon seluler. 
Hal yang cukup ironis adalah  ketika diberi pertanyaan alasan mengakses Internet, 
maka 51,2% menyatakan untuk mengikuti perkembangan jaman/ mode. Hal yang diakses 
tertinggi adalah jejaring sosial sebanyak 85%.  Dari hasil riset yang dilakukan oleh APJII 
dan PUSKAKOM UI tersebut, dapat diketahui bahwa siswa SMA sebenarnya sudah terbiasa 
mengakses Internet, namun belum digunakan untuk hal yang bersifat lebih positif, seperti 
misalnya menambah pengetahuan demi majunya mutu sumber daya manusia di Indonesia.  
2.6.  Rekayasa Perangkat Lunak Menggunakan Framework SCRUM 
Scrum adalah model sebuah proses rekayasa Agile atau pengembangan perangkat 
lunak dengan pendekatan empiris, bertahap dan berulang. Hal tersebut didasarkan pada 
pandangan bahwa proyek pengembangan software modern terlalu kompleks untuk 
diprediksi secara konsisten. Scrum mencoba untuk mengurangi kompleksitas dengan tiga 
prinsip yaitu: 
a. Transparansi: Kemajuan dan hambatan sebuah proyek setiap hari dan seterusnya 
terpantau oleh semuanya. 
b. Verifikasi: Dengan interval teratur dilakukan penyerahan dan penilaian terhadap fungsi 
produk yang dikembangkan. 
c. Adaptasi: Persyaratan untuk produk bukan merupakan harga mati, tetapi setelah 
diserahkan dievaluasi kembali dan disesuaikan jika perlu. 
Tujuan menggunakan Scrum adalah kecepatan penyelesaian produk yang berkualitas tinggi 
dengan biaya yang efektif, namun sesuai dengan visi awal yang telah dirumuskan. Secara 
umum rekayasa perangkat lunak terdiri dari lima tahapan yaitu 1)  Analisis kebutuhan 
perangkat lunak; 2) Desain perangkat lunak; 3) Konstruksi perangkat lunak; 4) Uji coba 




2.7. Peta Jalan Peneliti  
 
Gambar 2.2 Roadmap Penelitian 
2.8. State of The Art dalam Bidang Pendidikan dengan metode inquiry Berbasis 
Teknologi 
Metode inquiry merupakan metode yang telah terbukti efektif untuk meningkatkan 
kualitas pembelajaran, terutama dalam hal pengembangan kemampuan berpikir secara 
sistematis, logis, dan kritis, atau mengembangkan kemampuan intelektual sebagai bagian 
dari proses mental. Beberapa penelitian telah menunjukkan hasil yang sangat positif, baik 
dalam bidang ilmu eksakta (Matthew, 2013; Josef Trna, 2012; Akinoglu, 2008), maupun 
dalam bidang ilmu sosial (Sabine, 2010), dan dari segala jenjang pendidikan (Royani, 2005 ; 
Busami, 2003; Sunarya, 2001).  
Di lain pihak, pembelajaran berbasis teknologi informasi, juga dinilai sangat efektif. 
Teknologi memberikan kontribusi di segala aspek di dunia pendidikan, diantaranya 
teknologi informasi, yang memberikan sumbangan besar pada tidak terbatasnya ruang, 
waktu dan jarak untuk belajar. (Pohl, 2004; Markovic, 2010) menyatakan e-learning atau 
online learning telah banyak digunakan di pendidikan menengah maupun pendidikan tinggi, 
terlepas dari adanya kelemahan di sana-sini, namun tetap mempunyai peran yang besar bagi 
pendidikan saat ini. Kondisi ini disebabkan oleh banyak faktor, seperti ledakan informasi, 
ketrampilan modern di abad 21, kemudahan mengkases teknologi telah memperkuat dan 





Selain studi pendahuluan dari beberapa jurnal yang didapat seperti disebut di atas, 
team peneliti juga mendapatkan masukan langsung dari Ketua MGMP Biologi Surabaya, 
Bapak Budi Santoso, M.Pd, bahwa pada jenjang SMA dibutuhkan suatu media 
pembelajaran yang dapat mendukung pembelajaran berbasis inquiry, agar tercapai tujuan 
melatih peserta didik untuk terbiasa berpikir tingkat tinggi. Bapak Budi Santoso, M.Pd 
menyatakan bahwa pada abad ke-21 yang serba canggih ini, sudah ketinggalan zaman jika 
pendidik hanya mengajar satu arah tanpa diskusi dan tanpa memberi kesempatan peserta 
didik untuk membentuk pengetahuannya sendiri, sementara pembelajaran abad ke-21 
menuntut setiap peserta didik untuk mampu berkolaborasi, berkomunikasi dan mencari 






TUJUAN DAN MANFAAT PENELITIAN 
3.1. Tujuan Penelitian 
Secara umum, penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan peserta 
didik dalam memecahkan masalah melalui metode inquiry dengan bantuan perangkat lunak 
berbasis web dan mobile yang disebut ‘MoLearn’. Tujuan pada tahun pertama adalah 
terbentuknya rekayasa perangkat lunak pembelajaran berbasis  web maupun mobile  dengan 
metode inquiry yang disebut ‘Molearn’ untuk  siswa Sekolah Menengah Atas.  
3.2. Manfaat Penelitian 
Hasil penelitian ini secara khusus bermanfaat dalam hal: 
a) Membiasakan peserta didik untuk dapat memecahkan masalah dengan metode inquiry 
melalui penemuan yang didapat dari teknologi informasi dengan memanfaatkan aplikasi 
Molearn di Sekolah Menengah Atas. Aplikasi ini memberikan inovasi tugas-tugas yang 
menantang dan memancing keingintahuan  sehingga dapat memunculkan kreativitas.   
b) Memberikan alternatif pembelajaran dengan metode inquiry, yang menerapkan 
teknologi informasi baik berbasis web maupun mobile untuk memberi jawaban atas 










4.1. Metode Partisipatory Action Research  
Metode yang digunakan pada penelitian ini menggunakan metode yang bersumber 
pada paradigma partisipatoris, yaitu metode Partisipatory Action Research (PAR). Metode 
ini ditandai oleh keterlibatan aktif dari masyarakat yang menjadi kelompok sasaran. 
Penelitian dengan metode PAR ini menempatkan masyarakat yang menjadi kelompok 
sasaran sebagai subjek dalam proses kegiatan, dan bukan hanya sebagai objek. Dalam PAR, 
peneliti menempatkan diri sebagai insider (pihak yang berada di dalam kelompok sasaran 
dan turut aktif di dalam program kegiatan), bukan sebagai outsider (pihak yang berada di 
luar kelompok sasaran). Pelaksanaan kegiatan penelitian mulai dari menyusun desain, 
instrumen, pengumpulan data, pengolahan, analisis data sampai menyusun laporan akan 
dilakukan selalu bersama masyarakat/ kelompok sasaran. 
Pada penelitian ini, kelompok masyarakat terpilih adalah Dinas Pendidikan Kota 
Surabaya dengan lebih khusus pada kelompok MGMP Biologi dan MGMP Geografi. Dalam 
setiap tahapan penelitian, peneliti bersama kelompok guru MGMP bersama-sama aktif 
dalam program kegiatan, mulai dari menyusun desain sampai analisis data.  
4.2. Fishbone Diagram  
Agar dapat diketahui kerangka penelitian dan keterkaitan antara setiap elemen dalam 
penelitian ini, maka terlebih dahulu dibuat fishbone diagram seperti tampak pada Gambar 
4.1. 
 





Dari Fishbone Diagram pada Gambar 4.1 di atas, terlihat bahwa permasalahan yang ingin 
diselesaikan pada penelitian ini adalah model pembelajaran yang efektif dan menarik 
dengan metode inquiry dengan menggunakan media pembelajaran Molearn.  
Untuk menyelesaikan permasalahan tersebut pada tahun pertama penelitian ini akan 
dilakukan analisis kebutuhan dan penentuan konsep Molearn. Sedangkan pada tahun kedua, 
akan diselesaikan pengembangan  bahan ajar yang akan digunakan dalam pembelajaran 
dengan metode inquiry melalui media pembelajaran Molearn. Pada tahun ketiga akan 
dilakukan implementasi dan evaluasi pembelajaran dengan aplikasi Molearn, agar diketahui 
efektivitas dan kemenarikan pembelajaran melalui aplikasi Molearn di Sekolah Menengah 
Atas.  
4.3. Tahapan Kegiatan Penelitian  
Kegiatan pada tahun pertama ini mencapai tahapan pertama dari 3 tahap yang direncanakan, 
yaitu merancang bangun aplikasi Molearn, dengan output Aplikasi Molearn, sebuah aplikasi 
perangkat lunak berbasis web (web base) dan mobile (android base), yang diciptakan oleh 






HASIL DAN LUARAN YANG DICAPAI 
 
Hasil yang telah dicapai dari penelitian tahun pertama ini adalah adalah : 
1. Perancangan aplikasi MoLearn yaitu berupa aplikasi pembelajaran berbasis web dan 
android bagi guru dan siswa Sekolah Menengah Atas. Beberapa tahapan yang telah 
peneliti lakukan untuk menyelesaikan aplikasi ini adalah:  
a.   Analisis kebutuhan. 
 Pada tahapan ini peneliti melakukan pengumpulan kebutuhan proses, proses elisitasi, 
analisis kebutuhan dan membuat spesifikasi kebutuhan. Hasil dari analisis kebutuhan 
ini adalah diagram alir proses, hasil elisitasi dan dokumen kebutuhan perangkat 
lunak. Semua hasil dari tahapan ini digunakan untuk melakukan kegiatan penelitian 
tahap berikutnya yaitu desain antar muka.  
b.  Perancangan Sistem. 
 Pada tahapan ini peneliti membuat desain sistem yang terdiri atas pemodelan proses, 
pemodelan data, dan desain antar muka. Hasil dari tahapan desain sistem adalah 
dokumen perancangan sistem yang berisi Data Flow Diagram (DFD),  Entity 
Relationship Diagram (ERD), dan desain antar muka. Dari hasil perancangan ini 
selanjutnya dilakukan konstruksi. 
c.   Melakukan konstruksi. 
 Pada tahapan ini peneliti melakukan kegiatan penentuan bahasa pemrogram, 
penyesuaian desain dengan bahasa pemrograman dan pembuatan program (coding). 
Hasil dari kegiatan tahap ketiga ini adalah dokumen penyesuaian desain dan portal 
MoLearn. 
d.   Melakukan testing dan implementasi.  
 Pada tahap ini, dilakukan uji aplikasi, dan revisi jika terjadi error. Uji aplikasi 
dilakukan terhadap 6 guru yang ditunjuk sebagai administrator pada masing-masing 
mata pelajaran Biologi dan Geografi, sehingga jumlah administrator menjadi 13 




dibuat, agar sesuai dengan sistem yang didesain dan meminta masukan dari ketua 
MGMP dan Dinas Pendidikan Kota Surabaya. 
2. Artikel ilmiah sebagai hasil temuan penelitian. Sebagai luaran ilmiah, maka dibuat sebuah 
artikel ilmiah yang telah dipresentasikan di IEEE International Conference on Applied 
System Innovation tahun 2017 di Sapporo, Jepang. Artikel lengkap dapat dilihat di 
lampiran 1.  
3. Sebagai luaran, juga telah didapatkan 2 (dua) Surat Pencatatan Ciptaan  yaitu  aplikasi 
pembelajaran MoLearn berbasis Web dan aplikasi pembelajaran MoLearn berbasis 
Android. Surat pencatatan ciptaan dapat dilihat di lampiran 2 dan lampiran 3.  
4. Selain ketiga hasil di atas, juga dihasilkan sebuah MOU (Master of Understanding) dan 
sebuah PKS (Perjanjian Kerja Sama) antara Dinas Pendidikan Provinsi Jawa Timur dan 
Institut Bisnis dan Informatika Stikom Surabaya, sebagai bentuk tali ikatan digunakannya 
aplikasi MoLearn di SMA seluruh provinsi Jawa Timur. MOU dan PKS dapat dilihat di 
lampiran 4 dan 5 
5. Artikel Ilmiah dalam Konferensi Nasional Guru dan Inovasi Pendidikan (Konasgi Bali) 
2017 dengan tema : Educative, Crative,Inovative, pada tanggal 6 sampai 8 November 
2017 di Tabanan, Bali, di mana tiga peneliti membawakan makalah masing-masing, 
sehingga dari Aplikasi MoLearn ini tercipta 3 makalah untuk konferensi ini. Makalah 
dari M.J. Dewiyani S dapat dilihat di lampiran 6, makalah dari Dr. Bambang Hariadi 
dapat dilihat di lampiran 7, dan makalah dari Tri Sagirani, S.Kom, M.MT dapat dilihat di 
lampiran 8,  
6. Makalah yang telah submitted  dan bukti submitted untuk Jurnal Nasional Terakreditasi 
Cakrawala Pendidikan seperti dicantumkan dalam kontrak penelitian, dapat  dilihat pada 
lampiran 9 dan lampiran 10. 
7. Resume hasil review dari administrator MGMP Biologi dan Geografi, serta hasil review 








KESIMPULAN DAN SARAN 
7.1   Kesimpulan  
Dari hasil penelitian yang telah dilakukan sampai dengan tahap perancangan aplikasi 
MoLearn, maka dapat disimpulkan sebagai berikut: 
1. Aplikasi  MoLearn yang telah dibangun telah dicoba untuk diisi materi belajar oleh 
administrator, dan telah dapat digunakan dengan baik.  
2. Sosialisasi kepada guru mata pelajaran Biologi dan Geografi sebagai pilot project telah 
selesai dilakukan, dan dapat diterima dengan baik, bahkan mendapatkan reaksi yang 
sangat positif dari Dinas Pendidikan Provinsi Jawa Timur.  
3. Uji coba terhadap 4 sekolah telah dilakukan dan mendapat reaksi yang sangat positif 
dari guru-guru, bahkan sudah banyak permintaan untuk dicoba di mata pelajaran yang 
lain dan seluruh SMA di Jawa Timur. 
4. Beberapa kekurangan yang ada di aplikasi MoLearn akan diperbaiki sebagai versi yang 
kedua, dengan menggunakan dana tahun 2018.  
7.2  Saran 
Meskipun aplikasi telah dapat diterima dan sesuai dengan kebutuhan guru dan siswa, 
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Abstract
Inquiry-based learning is kind of learning activities that 
involves students’ entire capabilities in exploring and 
investigating particular objects or phenomenon using critical 
thinking skills. Recently, information technology tangibly
contributes in any education aspects, including the existence of 
e-learning, a widely spreading learning model in the 21st 
century education. This study aims at initializing needs of 
developing mobile learning ‘Molearn’ based on inquiry-based 
method. By cooperating with Biology teacher community in 
senior high school, ‘Molearn’ provides IT-based medium in 
Biology learning process.  
Key words: inquiry-based learning; mobile learning; biology 
subject
Introduction
As the development of learning paradigm, the phenomenon of 
teacher-centered instruction has been shifted into 
student-centered instruction in which teacher and students are 
actively involved in learning activities. In other words, teacher 
is not defined as the one who masters the all-around knowledge. 
Moreover, students are active through learning activities. The 
learning method used by recent phenomenon tends to create 
students’ knowledge within themselves and not merely from 
outside factors. Beside the shifted learning method, there is also 
a change of used learning medium. The change happens due to 
the recently different needs from the fact that of previous 
decades. The needs will always be connected to one another 
through recently innovative ways. To cope with that, 
web-based learning or mobile learning comes up newly as an 
idea in corresponding innovative learning strategy where 
students can broaden their unlimited knowledge.  
There are four main elements in teaching and learning process 
[1] namely student-centered teaching and learning process, 
collaborative education, context-based learning, and 
nature-based school. Based on the four elements, it is important 
to have an innovative learning medium which accommodates 
learner needs such as something dealing with their current 
situation. In connection with the current learning medium, 
‘Molearn’ is a web-based and mobile-based learning that 
becomes appropriate learning medium to accommodate 
inquiry-based method. Inquiry-based method can be defined as 
a method which compels students to broadly explore particular 
materials and to solve problems precisely. ‘Molearn’ responses 
the above phenomenon where students can also do autonomous 
learning such as searching and exploring materials easily. 
Content Design
A. Inquiry-based Learning
There are five stages of teaching and learning process in 
inquiry method namely dealing with problems (explaining 
research procedures, portraying contrastive situation), solving 
problems (investigating the notion of the objects and condition 
faced, investigating causes of problems), inspecting data and 
experiment (isolate relevant variable, drawing hypothesis), 
organizing, formulating, and explaining, and analyzing research 
processes to get to more effective procedure [2] 
Based on the characteristics of inquiry method, this study 
aims to make Biology course at Senior High School become the 
pilot project in Science Major. Inquiry method is a proven 
method to enhance the quality of teaching and learning process, 
especially on developing critical thinking or improving 
intellectuality as mental process. Some previous studies claim 
that inquiry method shows positive effects either in exact 
sciences or social sciences from diverse education level 
[3][4][5][6]. 
B. Mobile Learning 
Viewed by technical perspective, Information- and 
Technology-based (IT-based) learning is indeed effective. 
Technology contributes a lot in any aspects of education field. 
One of the contributions is information technology that 
contributes a lot to unlimited borders of learning. E-learning or 
online learning has been majorly used in high school or in 
tertiary level [7][8], regardless the exist weaknesses, however, 
it still has important role in this recent education. The condition 
is influenced by diverse factors such as over information, the 
21st century skills, easy access to technology makes the 
implementation of information technology in classroom 
stronger and more exposed [9]. Realizing that each person is 
unique, different in either attitude, mood, motoric skill, 
intellectuality, learning acceleration, and soon, so that as the 
first thing to consider in developing mobile learning ‘Molearn’ 
is to identify important elements in connection with users’ 
common skill and task which will be dealt with by utilizing 
‘Molearn’. Mobile learning can be transform of educational 
technology globally. Students at all levels in  education can 
access to educational resources, anytime anywhere. Mobile 
devices such as tablets and smartphones has an important role in 
learning process. Mobile learning supporting them to interact 
and collaborate with others. The advantages of the Mobile 
device are flexibility, portability and affordability,   support 
student involvement with learning objects, students' motivate 
and increase their learning interest. 
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C. Identification of Utilizations and Needs 
    In developing ‘Molearn’, the most important and significant 
step to do is to identify who will be using such technology [10], 
in this case is teacher and students. There are four aspects in 
identification stage namely knowledge, experience, need for 
task, and psychological characteristic. Figure 1 shows the 




Fig. 1 The four aspects in identification stage. 
 
 
Knowledge and experience include the identification of users 
in connection with their experience in using such e-learning, 
skill in utilizing e-learning, coziness of reading materials, skill in 
doing information literacy, typing skill, education level and 
experience relating to ever-done assignments by utilizing 
e-learning. The main users who get identified are teacher and 
students who utilize ‘Molearn’ directly and continuously. The 
identification is conducted in the utilization of e-learning 
because ‘Molearn’ is one development in e-learning that exists 
and is widely. 
The next aspect is in connection with the needs of assignments. 
The development of mobile learning application ‘Molearn’ 
using inquiry-based learning is an importantly alternative 
solvency in executing essential assignments in understanding a 
particular material. In this case, teacher, an identified user, is 
investigated by connecting to the used system on whether the 
system is obligatory for teacher himself and students or merely a 
complementary in learning process. Teacher need a medium to 
deliver materials through ‘Molearn’. Meanwhile, in students’ 
point of view as the users, the needs of social interaction which 
is built within the utilization of ‘Molearn’ application can be 
portrayed by the existence of forum menu to discuss any 
problems between students and teacher or among students 
themselves. Utilizing frequency is important to notify as 
materials to evaluate in conducting learning in classroom 
activities. Henceforth, it needs a calculation of total access had 
by each student and menu type used by students. It is expected 
that mobile learning ‘Molearn’ can be used as ways of students’ 
autonomous learning style.  
Psychological characteristic is looking at several aspects such 
as cognitive style, attitude, motivation, patience, and 
expectations. Cognitive style considers the users’ skill in 
absorbing either spoken, special, analytical, intuitive, concrete, 
or abstract information. It is important to give attention to 
users’ attitude identification in completing certain assignments 
by utilizing ‘Molearn’, also to identify motivation beyond the 
users’ decision in using such e-learning mobile learning. The last 
stage is to identify users’ perspectives in patience and 
expectation aspects, a complete set of menu which becomes 
expected existing in ‘Molearn’. Another important aspect is 
psychological physic by knowing users’ ages and special 
physical utilization skills. The four aspects mentioned above 
must be the core of attention in identifying the users and their 
needs.  
     
      Process Design 
 
A. Conceptual Model
There are several processes in preparation stage namely 
defining activities by arranging basic analysis prerequisite from 
‘Molearn’ functions, identifying assignments which can be done 
recently, constructing and developing conceptual model.  
The next stage is to determine objectives. This study aims at 
investigating the needs of learning concept and model relevantly 
to inquiry-based method, which later becomes basic rational in 
developing web-based learning or mobile learning ‘Molearn’ for 
senior high students especially for Biology subject. Meanwhile, 
the long term objective in utilizing ‘Molearn’ is to contribute in 
the improvement of senior high students’ learning achievement 
and indirectly to positively habituate the use of information 
technology through leaning activities.  
The next stage is to determine inquiry-based method in 
utilizing process of ‘Molearn’. By observing on the 
characteristics and specification of inquiry method, Biology 
subject in Science Major at Senior High School becomes the 
pilot project in this study.  
Utilizing ‘Molearn’ stage done by teacher is by creating 
virtual class, constructing materials for Biology class, preparing 
reliable sources such as materials, assignments, assessment, 
discussion forum and medium that will be used in teaching and 
learning process. The next stage is the preparation of utilizing 
‘Molearn’ and the final stage is evaluation. Figure 2 shows all 
above stages in sequence.  
Support 'Molearn' in the learning process includes place, 
content, communication, feedback and assignment: 
 Place: learning anywhere, anytime 
 Content: text, image, voice, graphics, animation, video 
based instructions 
 Communication: teacher to student/ student to student  : 
instant communication, spontaneous, instant delivery of 
notification, e-mail or sms and synchronous, flexible, 
audio/ video conference 
 Feedback from teacher: less printing, less paper, lower cost 
and performance/ improvement-based grading, instant 
feedback possible 
 Assignments: any time and any place possible, 
individualized tests, flexible-length/number of questions, 
practical oriented assignments direct on site, simultaneous 
collaborative group work possible 
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Fig. 2 The preparation of utilizing ‘Molearn’. 
 
 
B. Standardized Design 
It is important to look at standardized design, a standard 
value for appropriate design, based on either user or developer 
point of view. Moreover, identifying training needs and 
determining standardized documentation are either important. 
Standard value based on user point of view focuses on the 
acceleration of operation including but not limited to 
minimizing errors, minimizing time process in comprehending 
materials, utilizing proper system, enhancing user’s satisfactory, 
improving the acceptance of innovative system, and cutting 
budgets. In other sides, a standard value based on developer 
point of view includes improving the visibility of 
human-computer interaction, simplifying design, minimizing 
operational times, minimizing over efforts, providing guidelines 




Based on above explanation related to mobile learning 
‘Molearn’, it can be retracted that inquiry-based learning can 
support the development of four aspects namely teacher, 
students, resources, and medium. For teacher, ‘Molearn’ can 
help teacher to dominantly act as guider, supervisor and 
assessor. Teacher needs a technical training in relation with 
education technology and information technology. In other 
perspective, ‘Molearn’ needs the students’ awareness in being 
independent learners along the learning activities. It is important 
to notify that students may need adaptation times in the first 
time of implementation ‘Molearn’. Henceforth, they need helps 
and guides in overcoming learning difficulties, improving 
self-confidence and maintaining learning motivation by utilizing 
‘Molearn’. A proper learning strategy must be set in case of 
developing scientific thinking skills and students’ collaborative 
learning through ‘Molearn’. Students need to be taught about 
improving self-management, self-monitoring, and autonomy 
skill while learning and understanding their own cognitive 
characteristics. As resources supports, ‘Molearn’ needs diverse 
internet-based materials sources and non-internet-based ones 
such as books, tools, and soon. Easy access, appropriateness, 
and effectiveness in teaching also needs to pay attention. The 
last one is that ‘Molearn’ needs various tool and communicative 
medium supports, as well as the systematic procedures in 
utilizing information and knowledge. Knowledge and 
communication transfer between teacher and students must be 
conducted as interesting as possible, and create possibility of 
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Seperti telah disadari bersama,  pembelajaran kepada generasi muda saat ini harus didekati dengan 
teknologi informasi yang memang telah terbukti mampu menjadi katalisator bagi terjadinya revolusi 
pembelajaran.  Hal ini membawa dampak pada pendidik yang tentu tidak mudah untuk serta merta 
menyesuaikan diri.  
Tujuan dari penelitian ini adalah mengetahui kebutuhan akan konsep dan model pembelajaran bagi 
terbentuknya rekayasa perangkat lunak  berbasis web dan mobile untuk proses belajar mengajar di 
SMA, agar dapat membantu baik bagi pendidik maupun peserta didik dalam penyediaan sarana 
belajar yang sesuai bagi generasi muda, dan membantu pembiasaan bagi peserta didik menghadapi 
Ujian Nasional Berbasis Komputer.  
Metode yang digunakan adalah metode yang bersumber pada pendekatan paradigma partisipatoris 
yaitu Participatory Action Research (PAR), dengan menempatkan masyarakat yang menjadi 
kelompok sasaran, yaitu Dinas Pendidikan Provinsi Jawa Timur dan Musyawarah Guru Mata 
Pelajaran (MGMP) Biologi dan Geografi Provinsi Jawa Timur sebagai subjek dalam proses 
kegiatan.  Peneliti menempatkan diri sebagai insider (pihak yang berada di dalam kelompok sasaran 
dan turut aktif di dalam program kegiatan), bukan sebagai outsider (pihak yang berada di luar 
kelompok sasaran). Pelaksanaan kegiatan penelitian mulai dari menyusun desain, instrumen, 
pengumpulan data, pengolahan, analisis data sampai menyusun laporan akan dilakukan bersama 
masyarakat/kelompok sasaran. 
Hasil yang didapat adalah desain perangkat lunak “MoLearn”  yang bersesuaian dengan kebutuhan 
pendidik dan peserta didik, mudah dan dapat digunakan di manapun, menjamin standar mutu secara 
terpusat dari MGMP tanpa mengurangi kebebasan pendidik untuk mengembangkan materi.  




1.  Pendahuluan  
Demikian pesatnya perkembangan TIK bagi generasi muda, hingga timbullah suatu 
kesadaran bahwa pendidik masa kini dan masa depan harus benar-benar menyadari bahwa 
telah terjadi pergeseran dalam menetapkan tujuan pendidikan.  Semula pendidikan hanya 
bertujuan menyiapkan lulusan siap pakai, harus digeser menuju lulusan yang mandiri, 
mampu berkolaborasi sebagai anggota masyarakat, mampu menalar, mampu menggunakan 
teknologi informasi, mampu memanfaatkan, dan mengembangkan aneka sumber belajar. Ini 
berarti,  tujuan pendidikan tidak lagi semata-mata penyesuaian diri, melainkan juga 
peningkatan kemampuan dan kemauan mengubah masyarakat menuju mutu kehidupan yang 
lebih baik serta mampu berpikir antisipatif ke masa depan. Dalam kaitannya dengan hal 
tersebut, peran pendidik yang semula sebagai sumber otoritas ilmu pengetahuan harus 
bergeser menuju perannya yang baru, yaitu sebagai fasilitator atau mediator yang kreatif. Di 
abad 21 anak-anak Indonesia harus mampu menghadapi masalah-masalah yang kompleks 
dan tidak terstruktur. Perubahan platform kehidupan menjadi digital life platform adalah 
perubahan besar yang harus diantisipasi sedini mungkin oleh sistem pendidikan, mulai dari 
pendidikan dasar, menengah sampai pendidikan tinggi. Pendidikan harus mampu merespon 
kebutuhan untuk menjawab tantangan jaman.  
Perubahan pada media pembelajaran ini juga terjadi seiring dengan kebutuhan 
generasi saat ini yang sangat berbeda dari generasi sebelumnya. Globalisasi telah membuka 
dunia dan memungkinkan orang untuk terhubung dengan cara baru dan menarik. Dalam 
konteks ini, web based learning maupun mobile learning merupakan suatu jawaban atas 
kebutuhan masa kini dalam penerapan strategi pembelajaran. Baik web based learning 
maupun mobile learning memungkinkan peserta didik belajar di dalam genggaman 
tangannya, dengan sumber belajar yang tidak terbatas, serta sangat sesuai dengan jiwa dan 
jaman di saat mereka tumbuh, yaitu peserta didik di abad 21.  
Perbedaan pembelajaran tradisional dengan web based learning maupun mobile 
learning yaitu dalam kelas tradisional, pendidik dianggap sebagai orang yang serba tahu dan 
ditugaskan untuk menyalurkan ilmu pengetahuan kepada peserta didik (transfer of 
knowledge). Sedangkan di dalam pembelajaran web based learning maupun mobile learning 




tertentu dan bertanggung-jawab untuk pembelajarannya. Suasana pembelajaran web based 
learning maupun mobile learning akan ‘memaksa’ peserta didik memainkan peranan yang 
lebih aktif dalam pembelajarannya (Suyanto, 2005), dan hal ini sesuai dengan paradigma 
student-centered learning. Paradigma pembelajaran yang berpusat pada peserta didik ini 
merupakan salah satu ciri pokok pembelajaran di abad 21, di mana ciri yang lain adalah 
(Nichols J. R., 2015), pendidikan harus bersifat kolaborasi, belajar harus berbasis konteks, 
sekolah harus terintegrasi dengan lingkungan sekitar.   
Pergeseran paradigma pembelajaran ini tentu berdampak pada tuntutan perubahan 
kemampuan pendidik. Pendidik tidak cukup hanya mengasah kemampuan dalam 
materi/bidang ilmu saja, namun juga pada metode dan media yang akan digunakan, terutama 
metode dan media yang menggunakan teknologi informasi. Hal ini didasarkan pada 
kenyataan bahwa peserta didik saat ini adalah peserta didik di era Generasi Z. Karakteristik 
Z-Generation adalah (1) Nyaman dan sangat bergantung pada teknologi, hal ini disebabkan 
Z-Generation tumbuh dengan dikelilingi teknologi, (2) Multitasking dengan beragam 
produk online dan peralatan teknologi yang canggih, serta menghargai kesederhanaan dan 
desain yang interaktif, (3) Memiliki tanggung jawab sosial lebih tinggi dengan banyaknya 
informasi yang dapat diakses secara online, (4) Selalu terhubung, berkomunikasi melalui 
jejaring sosal, lintas negara dan budaya yang secara tidak langsung mempengaruhi cara 
berpikir dan proses pengambilan keputusan (Nichols, 2015). Menyesuaikan dengan 
karakteristik Generasi Z, maka pembelajaran tidak dapat dilakukan secara konvensional.  
Pendidik tidak dapat menutup mata terhadap kebutuhan Generasi Z ini akan model 
pembelajaran yang menyesuaikan diri dengan karakteristik mereka. Pembelajaran berpusat 
pada pendidik, media pembelajaran hanya dengan tatap muka, pengumpulan tugas dengan 
kertas,  mengerjakan tugas harus di rumah atau kampus, pendidik hanya dapat ditemui 
melalui tatap muka langsung, sudah bukan menjadi pembelajaran yang sesuai dengan 
peserta didik saat ini.  Pendidik  harus mulai memikirkan suatu model pembelajaran yang 
dapat menyelaraskan diri dengan kebutuhan peserta didik, yang selalu mengikuti cepatnya 
perkembangan gadget saat ini.  Meskipun demikian, ini semua bukan berarti meninggalkan 
metode konvensional, yaitu tatap muka, karena sentuhan kemanusiaan masih terasa sangat 




Guna membantu para pendidik untuk dapat memenuhi kebutuhan media 
pembelajaran dan metode pembelajaran yang menyesuaikan diri dengan kondisi peserta 
didik, maka pada penelitian ini akan digunakan pendekatan PAR untuk menyelesaikan 
masalah.  
Pendekatan ini ditandai oleh keterlibatan aktif dari masyarakat yang menjadi 
kelompok sasaran. Penelitian dengan pendekatan PAR ini menempatkan masyarakat yang 
menjadi kelompok sasaran sebagai subjek dalam proses kegiatan, dan bukan hanya sebagai 
objek. Dalam PAR, peneliti menempatkan diri sebagai insider (pihak yang berada di dalam 
kelompok sasaran dan turut aktif di dalam program kegiatan), bukan sebagai outsider (pihak 
yang berada di luar kelompok sasaran). Pada penelitian ini, kelompok masyarakat terpilih 
adalah Dinas Pendidikan Provinsi Jawa Timur, dengan lebih khusus pada kelompok MGMP 
Biologi dan MGMP Geografi Provinsi Jawa Timur. Dalam setiap tahapan penelitian, 
peneliti bersama kelompok MGMP bersama-sama aktif dalam program kegiatan, mulai dari 
menyusun desain sampai analisis data. Menurut (Handayani, 2009), dalam PAR, peneliti 
perlu memiliki kepekaan untuk mengidentifikasi hal-hal yang dibutuhkan masyarakat 
sasaran sehingga kegiatan perencanaan atau pengembangan yang dilakukan sesuai dengan 
kebutuhan dan keinginan masyarakat, karena sesuai dengan namanya yaitu partisipatory, 
penelitian jenis PAR bertujuan untuk meningkatkan keikutsertaan masyarakat secara aktif. 
Kelebihan penelitian dengan menggunakan pendekatan PAR diantaranya: lebih adaptif 
terhadap kebutuhan yang ada dan dirasakan masyarakat, lebih akomodatif terhadap 
perubahan-perubahan yang terjadi dalam masyarakat, lebih peka dan aspiratif bagi 
masyarakat yang menjadi kelompok sasaran. 
Pertanyaan yang ingin dijawab dalam penelitian ini adalah: bagaimana pendekatan 
PAR dapat digunakan untuk mengetahui kebutuhan akan konsep dan model pembelajaran 
bagi terbentuknya rekayasa perangkat lunak  berbasis web dan mobile untuk proses belajar 
mengajar di SMA, agar dapat membantu baik bagi pendidik maupun peserta didik dalam 
penyediaan sarana belajar yang sesuai bagi generasi muda, dan membantu pembiasaan bagi 







Menurut (Pain, Whitman, & Millledge, 2010) terdapat 7 langkah yang dijalankan 
dengan menggunakan pendekatan PAR, langkah itu adalah :  
2.1. Langkah 1 : Kolaborasi  
Langkah ini merupakan langkah awal dan sangat menentukan keberhasilan seluruh 
penelitian. Pada langkah ini, akan ditentukan, siapakah yang akan menjadi kelompok 
masyarakat terpilih, sehingga dapat mewakili kebutuhan proses pembelajaran akan suatu 
aplikasi pembelajaran yang dapat mewadahi kepentingan pendidik dan peserta didik. Pada 
langkah 1, peneliti merefleksi secara detail dan membagi menjadi beberapa pertanyaan dan 
jawaban harus direnungkan dengan matang, agar tidak salah dalam menentukan kelompok 
sasaran. Pertanyaan yang harus dijawab dalam langkah ini nampak pada tabel 1.  
Tabel 1. Pertanyaan dan Jawaban untuk Langkah 1 PAR 
 Pertanyaan  Jawaban 
i. Siapa yang akan dilibatkan dalam penelitian ini? 
 Pada sub langkah ini, 
peneliti harus mempelajari 
dan memutuskan, siapa 
yang dapat mewakili 
kebutuhan pendidik dan 
peserta didik akan proses 
pembelajaran, agar tujuan 
pembelajaran dapat 
tercapai. Kebutuhan harus 
bersifat umum, dan tidak 
berdasar kebutuhan sekolah 
tertentu.  
Dengan mendasarkan diri bahwa kebutuhan aplikasi 
harus bersifat umum, maka peneliti memutuskan 
untuk berkoordinasi dengan MGMP, dengan 
pertimbangan bahwa MGMP merupakan wadah dari 
seluruh guru SMA di bawah naungan Dinas 
Pendidikan Provinsi Jawa Timur. MGMP sering 
mengadakan koordinasi antar anggota dan saling 
berbagi pengetahuan untuk kemajuan bersama.  
Pada penelitian ini, sebagai pilot project ditetapkan 2 
mata pelajaran yaitu Biologi (mewakili kelompok 
IPA) dan Geografi (mewakili kelompok IPS). 
ii.  Bagaimana pembagian peran antara peneliti dan kelompok terpilih? 
 Pada sub langkah ini,  
peneliti mulai 
merencanakan untuk 
Berdasarkan kesepakatan antara ketua MGMP Biologi 
dan Geografi SMA, maka pembagian peran antara 




 Pertanyaan  Jawaban 
membagi peran dengan 
kelompok terpilih, namun 
harus tetap sesuai dengan 
tujuan dari pendekatan PAR 
ini, yaitu baik peneliti 
maupun kelompok terpilih 
harus bekerja sama secara 
aktif untuk mencapai tujuan 
bersama.  
Peneliti :  
a Menyiapkan instrumen untuk menggali 
kebutuhan guru dan MGMP dalam proses 
mengajar.  
b Menarik kesimpulan kebutuhan guru dalam 
proses belajar mengajar. 
c Mempresentasikan kembali hasil penarikan 
kesimpulan, kemudian meminta masukan 
kembali. 
d Mengulang langkah a-c, hingga kebutuhan guru 
terpenuhi.  
e Berkoordinasi dengan pembuat aplikasi agar 
aplikasi sesuai dengan yang dibutuhkan 
f Menjadi penghubung antara pembuat aplikasi dan 
guru. 
Kelompok MGMP 
a Menampung kebutuhan seluruh guru, merangkum 
kemudian menyampaikan kepada  peneliti. 
b Memberikan masukan terhadap kesimpulan, 
desain dan aplikasi yang dibuat oleh peneliti. 
c Menjadi penghubung antara peneliti dan guru.  
iii Apakah diperlukan mengundang pakar dalam penelitian ini?  
 Agar dapat memperoleh 
masukan tidak hanya 
berdasar praktek saja, maka 
perlu dipertimbangkan 
untuk meminta pendapat 
kepada pakar, supaya 
aplikasi yang dibuat dapat 
Diputuskan untuk meminta pendapat dari pakar 
setelah aplikasi selesai, dengan pertimbangan agar 




 Pertanyaan  Jawaban 
ditinjau dari sudut teori.  
 
2.2. Langkah 2 : Menentukan Prinsip Dasar Penyusunan Teori 
Pada langkah ini, peneliti bersama kelompok terpilih menentukan dasar penyusunan teori 
dari proses belajar mengajar yang akan mendasari pembuatan aplikasi. Seperti diketahui 
bersama, terdapat beberapa model pembelajaran yang dapat digunakan untuk mendasari 
suatu proses belajar mengajar, seperti Problem Based Learning, Contextual Teaching 
Learning, Discovery Learning dan lain sebagainya. Dalam hal ini perlu disepakati bersama, 
model pembelajaran yang akan digunakan untuk mendasari pembuatan desain dan aplikasi 
dalam penelitian ini. Setelah melalui diskusi dan dengan melihat karakteristik kebutuhan 
akan terpenuhinya tujuan pembelajaran di abad 21 dan menyelaraskan dengan model belajar 
generasi saat ini, maka pada penelitian ini digunakan model penemuan untuk melandasi 
pembuatan desain dan aplikasi ini.  
 
2.3. Langkah 3 : Menentukan Pemberi Keputusan  
Langkah ini mengartikan, bahwa agar penelitian dapat berjalan dengan benar, dan untuk 
menjadi pengambil keputusan jika terjadi masalah yang tidak dapat diselesaikan oleh 
peneliti dan kelompok terpilih, maka diperlukan satu kelompok yang dapat memberikan 
keputusan. Dalam penelitian ini, pemberi keputusan dilakukan oleh Kepala Dinas 
Pendidikan Provinsi Jawa Timur, karena kepala dinaslah yang menetapkan arah kebijakan 
proses belajar di provinsi Jawa Timur. Dalam langkah ini, Dinas Pendidikan Provinsi juga 
melakukan penandatanganan (Master Of Understanding = MOU) bersama dengan institusi 
peneliti, yaitu Institut Bisnis dan Informatika Stikom Surabaya, dan kemudian diturunkan 
menjadi Perjanjian Kerja Sama (PKS) antara Kepala Bidang Pembinaan SMA dan Ketua 
Peneliti, untuk menjamin keberlangsungan kegiatan penelitian ini. Kepala Dinas Pendidikan 
Profinsi Jawa Timur menyetujui untuk diadakannya pilot project di dua mata pelajaran, 
yaitu Biologi dan Geografi SMA, serta mencanangkan untuk meluaskan di seluruh mata 





2.4. Langkah 4 : Menentukan Etika Penamaan 
Harus diperhatikan, apakah kelompok terpilih menghendaki untuk disebutkan secara terbuka 
atau tidak. Pada penelitian ini, MGMP Biologi dan Geografi SMA menunjuk masing-
masing 6 guru, termasuk ketua MGMP  untuk menjadi team bersama peneliti. Dan masing-
masing team bersedia untuk disebutkan namanya, bahkan mendapat surat tugas khusus dari 
Dinas Pendidikan Provinsi Jawa Timur.  
2.5. Langkah 5 : Membangun Teori  
Dari beberapa kali pertemuan dan pembahasan, maka pada akhirnya didapatkan kesepakatan 
kebutuhan proses belajar mengajar berbasis penemuan, agar dapat dibangun aplikasi yang 
memenuhi kebutuhan proses belajar mengajar. Rangkuman kebutuhan tersebut akan 
diuraikan pada bab 3, Hasil dan Pembahasan.  
2.6. Langkah 6 : Aksi  
Pada langkah ini, baik peneliti maupun kelompok terpilih, yaitu MGMP Biologi dan 
Geografi SMA, merencanakan secara terstruktur langkah dan jadwal yang disepakati 
bersama, demi menjamin kelancaran jalannya penelitian ini. Dinas Pendidikan Provinsi 
Jawa Timur selaku pengambil keputusan telah menetapkan untuk menggunakan aplikasi ini 
pada mata pelajaran Biologi dan Geografi di 4 sekolah terpilih di Surabaya, untuk kemudian 
digunakan secara serentak di seluruh kabupaten/kota di Jawa Timur di tahun 2017. Sedang 
di tahun 2018, maka aplikasi MoLearn akan digunakan di seluruh mata pelajaran di seluruh 
kabupaten/kota di Jawa Timur. 
2.7. Langkah 7 : Evaluasi  
Evaluasi akan dilakukan tahap demi tahap dari langkah pada pendekatan PAR ini, sehingga 
ketika terdapat kesalahan, segera akan diperbaiki.  
 
3. Hasil dan Pembahasan. 
Setelah dilakukan pembahasan selama beberapa kali, baik kepada MGMP Biologi 
maupun Geografi SMA, maka menu yang diperlukan dapat dirangkum seperti pada tabel 2 : 
Tabel 2.  Kebutuhan Aplikasi 





No Kebutuhan Aplikasi untuk Menunjang Proses Belajar Mengajar 
berbasis Penemuan 
1. Platform yang digunakan : Web dan Android, sehingga aplikasi diberi nama 
MoLearn (mobile learning).  
2. User yang terlibat : MGMP, Guru dan Siswa. 
Wewenang masing-masing user adalah : 
a. MGMP : penyedia data dan pengatur kelas 
b. Guru : penyedia muatan lokal atau tambahan yang akan diberikan pada 
siswa kelasnya serta membuat dan mengatur tugas dan ujian untuk siswa. 
c. Siswa : pengambil materi, mengumpulkan tugas, mengerjakan ujian serta 
berdiskusi dengan teman kelas dan juga gurunya. 
3. Menu yang muncul di Web dan Android akan dibedakan, karena 
memikirkan kenyamanan, terutama pada saat akses di Android. 
a. Menu di Web : Semua menu akan tampil di Web 
b. Menu di Android :  
    b.1. Bagi MGMP dapat diakses :materi kompetensi, materi MGMP, dan 
materi yang diunggah guru, menampilkan ujian, forum diskusi yang 
memiliki channel, dan pengumuman.  
    b.2.  Bagi Guru dapat diakses : materi MGMP, materi guru, buat tugas, 
diskusi kelas, dan menampilkan soal ujian. 
    b.3.  Bagi Siswa dapat diakses : materi MGMP, menampilkan materi 
guru, forum diskusi, dan menampilkan daftar tugas yang diberikan oleh 
guru. 
4.  Kebutuhan Menu untuk menunjang proses belajar mengajar dengan metode 
penemuan : 
A. Master yang harus tampil dalam aplikasi adalah : 
a. Beranda, untuk menyampaikan pengumuman kepada seluruh pengguna 
aplikasi. 
b. Master Sekolah. 




No Kebutuhan Aplikasi untuk Menunjang Proses Belajar Mengajar 
berbasis Penemuan 
d. Master Siswa. 
e. Master Wilayah. 
f. Tahun Ajaran. 
B. Materi yang harus tampil dalam user MGMP adalah : 
a. Kompetensi. 
b. Materi MGMP. 
c. Materi Guru. 
d. Soal Ujian. 
e. Kategori Diskusi. 
f. Mutasi Siswa. 
g. Mutasi Guru. 
h. Pengumuman. 
i. User Guru.  
C. Materi yang harus tampil dalam user Guru adalah : 
i. Daftar kelas. 
ii. Kompetensi. 
iii. Materi MGMP. 
iv. Materi Guru. 
v. Membuat Tugas 
vi. Menilai Tugas 
vii. Membuat Ujian 
viii. Menilai Ujian.  
ix. Diskusi (dengan Siswa dan dengan guru lain serta MGMP 
D. Materi yang harus tampil dalam user Siswa adalah : 
i. Materi MGMP. 
ii. Materi Guru. 





No Kebutuhan Aplikasi untuk Menunjang Proses Belajar Mengajar 
berbasis Penemuan 
v. Diskusi Kelas 
 
4. SIMPULAN  
Dari hasil dan pembahasan yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa : 
a. Pendekatan PAR dapat digunakan untuk mengetahui kebutuhan akan konsep dan 
model pembelajaran bagi terbentuknya rekayasa perangkat lunak  berbasis web 
dan mobile untuk proses belajar mengajar di SMA. 
b. Guru melalui MGMP merasa puas karena kebutuhan untuk menjawab tantangan 
belajar saat ini dapat dipenuhi, sehingga guru mempunyai peran untuk 
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Abstak 
Pembelajaran adalah upaya membelajarkan siswa. Dalam upaya membelajarkan ini, 
guru perlu memberikan kesempatan kepada para siswa untuk  melakukan ekplorasi. Salah 
satu eksplorasi yang sesuai dengan karakter generasi Z adalah dengan memanfaatkan 
teknologi informasi (TI). Perkembangan TI telah mendorong munculnya berbagai inovasi 
model pembelajaran, misalnya e-learnig yang termasuk di dalamnya adalah web based 
learning dan mobile learning. Untuk menjawab kebutuhan generasi Z itulah, maka dibangun 
aplikasi pembelajaran berbasis mobile yang disebut ‘MoLearn’ baik yang versi web maupun 
yang versi android. MoLearn lahir untuk memberi jawaban terhadap kebutuhan gaya belajar 
generasi Z, yaitu generasi yang lahir pada jaman dimana TI sudah berkembang pesat. 
MoLearn memberikan angin segar bagi generasi Z karena mereka lahir dan besar sudah 
akrab dengan TI, sehingga penggunaan TI sangat akrab dan familier bagi kehidupannya. 
Dengan memasukkan berbagai bahan ajar (termasuk bahan ajar yang dikemas dengan 
multimedia) ke dalam MoLearn, maka siswa akan bersemangat untuk belajar, karena 
memberikan tantangan yang menarik dan sesuai dengan dunianya. 
 
Kata-kata kunci: pembelajaran, mobile learning, gaya belajar,generasi  Z. 
Pendahuluan 
Pembelajaran berbasis internet atau lebih dikenal dengan istilah online learning 
dewasa ini telah menjadi tren di setiap instansi pendidikan. Penerapan pembelajaran dengan 
sistem online learning memerlukan media elektronik yang akan mendukung penggunaan 
online learning tersebut. Selanjutnya, pembelajaran dengan penggunaan media elektronik 
seperti komputer dan berbasis pada online learning ini sering disebut dengan istilah 
electronic learning (e-learning). Perkembangan selanjutnya, e-learning dikembangkan 
menjadi sistem pembelajaran mobile learning (m-learning). Pembelajaran berbasis mobile 




handphone, smartphone, PC Tablet, IPhone, dan perangkat media portable bergerak lainnya 
yang dapat dengan mudah dibawa kemana saja.  
Penerapan mobile learning sangat menarik untuk dikaji lebih jauh, karena 
kelebihannya dalam memberi kemudahan dalam pembelajaran. Diantara kemudahan yang 
ditawarkan adalah  penyebaran bahan ajar, pelaksanaan evaluasi pembelajaran dan 
pemberian feedback, diskusi online dan upaya pelibatan siswa secara aktif (student 
centered). Dalam penyebaran bahan ajarpun, mobile learning memberikan kelebihan-
kelebihan sebagai nilai tambah karena bahan ajar yang disuguhkan tidak hanya dalam 
bentuk teks dan gambar, tetapi juga video, animasi dan aplikasi interaktif yang dapat 
dipelajari kapanpun dan dimanapun dengan simulasi yang sangat detil. 
Menurut Trianto (2010) pembelajaran pada hakekatnya adalah usaha sadar dari 
seorang guru untuk membelajarkan siswanya, mengarahkan interaksi siswa dengan sumber 
belajar lainnya dalam rangka mencapai tujuan yang diharapkan. Pembelajaran atau 
sebelumnya dikenal sebagai proses belajar mengajar pada  dasarnya  merupakan  suatu 
proses yang telah di-setting dan dengan kendali guru agar siswa belajar. Dalam proses 
setting ini, ada beberapa hal yang dilakukan guru diantaranya adalah mengacu pada 
kurikulum dan tujuan yang ingin di capai, memilih dan menyusun bahan ajar dan sumber 
belajar pendukung, menentukan strategi pembelajaran dan metode yang akan diterapkan.  
Guru sebagai pembelajar dalam proses belajar mengajar harus menyusun strategi 
yang memungkinkan siswa untuk dapat melibatkan potensi dan emosinya untuk pencapaian 
tujuan pembelajaran. Disinilah peran guru dalam menyusun rencana pembelajaran yang 
didalamnya menentukan strategi pembelajaran termasuk memilih media pembelajaran yang 
tepat sangat menentukan tercapainya tujuan pembelajaran. Hal ini senada dengan pendapat 
Degeng (1997) dan Degeng (2000) dalam (Hariadi, 2000) yang menyatakan pembelajaran 
adalah upaya membelajarkan siswa. 
DePorter dan Hernacki  (2007) menyebut gaya belajar seseorang merupakan 
kombinasi dari bagaimana ia menyerap informasi, dan kemudian mengatur serta mengolah 
informasi tersebut. Hal ini senada dengan pendapat  Nasution (2009, p. 94) yang 
mendefinisikan gaya belajar adalah cara yang konsisten yang dilakukan oleh seorang murid 




Dari dua pendapat di atas menunjukkan bahwa gaya belajar sangat penting dalam kaitannya 
untuk penyerapan informasi terkait dengan belajar. Dengan kata lain, hasil belajar seorang 
siswa sangat terkait dengan gaya belajarnya. Oleh karena itu, guru sedapat mungkin dalam 
mengajar untuk lebih memahami gaya belajar siswanya. Dengan demikian, guru dalam 
mengajar menggunakan pendekatan yang sesuai dengan gaya belajar siswanya. 
Pembelajaran yang sesuai dengan gaya belajar siswa ini akan memungkinkan penyerapan 
informasi lebih baik, sehingga pada akhirnya dapat meningkatkan pencapaian hasil belajar 
yang diharapkan. 
Secara umum, gaya belajar dapat dikelompokkan menjadi tiga yaitu gaya belajar 
visual (V), gaya belajar auditori (A) dan gaya belajar kinestetik (K). Seorang siswa dengan 
gaya belajar visual akan lebih cepat memahami jika bahan ajar yang disajikan dalam bentuk 
gambar, bagan, grafik dan teks dengan tampilan yang menarik. Seorang siswa dengan gaya 
belajar auditori akan lebih cepat memahami jika bahan ajar yang disajikan dalam bentuk 
suara, sebagai contoh pidato atau ceramah dengan intonasi dan suara yang menarik. Seorang 
siswa dengan gaya belajar kinestetik akan lebih cepat memahami jika bahan ajar yang 
disajikan dalam bentuk praktek langsung dan mencoba apa yang diajarkannya. 
Rose dan Nicholl (2002) mengemukakan bahwa setiap individu menyimpan memori 
visual, auditori, dan kinestetik  dalam bagian-bagian otak yang berbeda. Dengan demikian, 
maka cara multi-sensori dalam belajar adalah cara yang paling efektif. Penggunaan media 
belajar atau dengan makna yang lebih luas disebut sebagai sumber belajar yang 
mengoptimalkan multi-sensori siswa akan sangat mendukung keberhasilan belajar siswa. 
Hal ini dikuatkan dengan pendapat Madden (2002) serta Nasution (2009) yang menyatakan 
bahwa setiap strategi mengajar yang berhasil juga bergantung pada cara atau gaya belajar 
siswa, pribadinya serta kesanggupannya. 
Pada hakikatnya, kurikulum 2013 mengamanatkan prinsip pembelajaran berpusat 
pada siswa (student centered) yang memacu cara belajar siswa aktif (student active 
learning). Siswa dibimbing untuk melakukan kegiatan mengamati, menanya, menganalisis, 
dan mengkomunikasikan. Oleh karena itu, guru wajib berkreativitas dengan memanfaatkan 
berbagai sumber belajar, teknologi informasi dan komunikasi untuk meningkatkan efisiensi 




Pembelajaran melalui sistem jaringan online menurut Clark & Mayer sebagaimana 
dikutip oleh Setyosari (2006) mencakup empat hal penting yaitu: (1) isi yang disajikan 
memiliki relevansi dengan tujuan khusus pembelajaran yang ingin dicapai, (2) 
menggunakan metode-metode pembelajaran melalui contoh-contoh dan latihan-latihan 
untuk membantu belajar pebelajar, (3) menggunakan media seperti gambar-gambar dan 
kata-kata untuk menyajikan isi dan metode, (4) mengembangkan dan membangun 
pengetahuan dan keterampilan baru sesuai dengan tujuan individu dan peningkatan 
organisasi. 
Selain dapat meningkatkan dinamika proses pembelajaran, pemanfaatan teknologi 
informasi dapat melatih siswa untuk belajar bagaimana belajar (learn how to learn).  
Implementasi teknologi informasi  akhirnya diharapkan dapat menginspirasi siswa menjadi 
pembelajar sepanjang hayat (life long learning), sosok pribadi yang mampu berkembang di 
tengah perkembangan informasi yang pesat. 
Metode 
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (development research), yaitu 
pengembangan aplikasi pembelajaran mobile learning (‘MoLearn’).  Aplikasi MoLearn 
adalah perangkat pembelajaran yang memanfaatkan teknologi informasi. Aplikasi MoLearn 
ini dikembangkan dengan dua pendekatan, yaitu berbasis web dan berbasis android. 
Aplikasi MoLearn ini adalah aplikasi pembelajaran hybrid  learning yaitu aplikasi yang bisa 
digunakan untuk pembelajaran tatap muka (dengan guru) dan juga untuk pembelajaran 
mandiri tanpa guru. 
Aplikasi MoLearn dikembangan dengan model 4D (four D model) dari Thiagarajan 
(1974). Alasan penggunaan model 4D dalam pengembangan ini karena langkah-langkah 
model tersebut mampu memberikan arahan yang detail sehingga menghasilkan produk yang 
jelas. Langkah-langkah model pengembangan 4D terdiri atas 4 tahap, yaitu define 
(pendefinisian), design (perancangan), develop (pengembangan), dan disseminate 
(penyebaran). 
1. Tahap Define (pendefisian) 
Dalam tahap define dilakukan untuk menetapkan dan mendefinisikan syarat-syarat 




proses analisis kebutuhan  ini, peneliti melakukan diskusi  dengan kelompok guru yang tergabung 
dalam MGMP Biologi dan Geografi SMA Kota Surabaya. Diskusi dilakukan pada Pebruari 2017 
sebagai langkah awal sebelum pengembangan aplikasi dan pada Juli 2017 setelah aplikasi jadi untuk 
mendapatkan saran penyempurnaan sesuai kebutuhan.  
2. Tahap Design (perancangan) 
Pada tahap design kegiatan yang dilakukan peneliti adalah membuat desain antar muka 
dan menyusun desain notasi. Termasuk pada tahap ini adalah menyusun Entity Relationship 
Diagram (ERD) dan Data Flow Diagram (DFD). 
3. Tahap Develop (pengembangan) 
Pada tahap develop ada beberapa kegiatan yang dilakukan peneliti yaitu meliputi kegiatan 
penentuan bahasa pemrogram, penyesuaian desain dengan bahasa pemrograman dan 
pembuatan program.  
4. Tahap Disseminate (penyebaran) 
Pada tahap disseminate ini peneliti melakukan uji aplikasi dan revisi terhadap error atau 
ketidaksesuaian aplikasi. Uji aplikasi dilakukan kepada kelompok guru yang tergabung dalam 
MGMP Biologi dan Geografi SMA Kota Surabaya. Uji aplikasi ini dilakukan pada minggu ke 4 Juli 
2017 dan minggu ke 1Agustus 2017.  
Hasil dan Pembahasan  
Produk yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan ini berupa aplikasi 
pembelajaran berbasis mobile yang disebut ‘MoLearn’ baik yang versi web maupun yang 
versi android. Untuk langkah awal dalam penelitian ini, peneliti mengangkat dua mata 
pelajaran pada jenjang pendidikan  SMA yaitu mata pelajaran Biologi dan mata pelajaran 
Geografi. Aplikasi pembelajaran ‘MoLearn’ yang dihasilkan dapat dikelompokkan menjadi 
dua yaitu (1) versi web dan (2) versi android. Uraian berikut ini akan dibahas masing-
masing dari aplikasi tersebut. 
1. ‘MoLearn’ versi web  
Pada ‘MoLearn’ versi web tampilan awal ketika kita masuk akan tampak seperti 






Gambar 1 Tampilan awal ‘MoLearn’ versi web 
Untuk dapat memanfaatkan aplikasi pembelajaran ‘MoLearn’ ini, pengguna harus login 
terlebih dahulu. Hal ini diperlukan untuk melakukan verifikasi agar pengguna benar-benar 
orang yang terdaftar, karena aplikasi ini terkait denga sistem administrasi baik di tingkat 
kelas, sekolah sampai dengan dinas pendidikan Provinsi. Pada halaman login ini pengguna 
harus memilih kewenangan pengguna sebagai apa, MGMP-Guru-Siswa selanjutnya 
memasukkan id pengguna dan kata sandi. 
Pada aplikasi ini, konten yang dimuat juga mengacu pada  kurikulum, oleh karena 
itu pada langkah awal pengisian pada aplikasi ini dimulai dari data sekolah, data siswa, data 
guru dan kurikulum mulai kelas X sampai kelas XII. Pada saat login, pengguna juga harus 
memilih peran dia dalam penggunaan aplikasi ini, apakah sebagai MGMP artinya yang 
bersangkutan adalah administrator sistem ini, sebagai Guru artinya yang bersangkutan 
adalah guru kelas yang memanfaatkan aplikasi ini untuk pembelajaran (hybrid  learning) 
atau sebagai siswa artinya yang bersangkutan adalah siswa yang sedang memanfaatkan 
‘MoLearn’ sebagai sumber belajar. Masing-masing pengguna memiliki kode user dan 
password yang dapat digunakan untuk masuk dalam aplikasi ini. Selanjutnya ketika 





Gambar 2  Tampilan menu untuk pilih mata pelajaran versi web 
Setelah dilakukan verifikasi pengguna, maka pengguna dapat memanfaatkan 
apalikasi sesuai mata pelajaran.  Aplikasi ini dibangun dengan mengacu pada kurikulum 
SMA sehingga ketika masuk aplikasi ini pengguna (MGMP, Guru dan Siswa) terlebih 
dahulu harus menentukan mata pelajaran apa yang akan dibuka.   Pada pilot projek aplikasi 
ini masih menggunakan dua mata pelajaran yaitu Biologi dan Geografi. Nantinya akan 
dikembangkan lebih lanjut untuk mengisi mata pelajaran yang lain pada jenjang SMA. 
Setelah pengguna masuk sesuai mata pelajaran yang dipilih, maka akan tampil menu sesuai 
dengan kewenangan pengguna, apakah sebagai administrator MGMP yang mempunyai 
kewenangan lebih luas, sebagai Guru yang dapat mengelola konten baik dari MGMP 
maupun hasil pengembangannya sendiri sebagai pengayaan di kelasnya, dan sebagai siswa 
yang dapat memanfaatkan aplikasi ini sebagai sumber belajar untuk mendukung 
pembelajaran dikelasnya dengan tatap muka dan dengan berbasis mobile. Selanjutnya 







Gambar 3  Menu Mantenance materi MGMP versi web 
Pada gambar 3 di atas, menunjukkan tampilan pengguna sebagai administrator 
MGMP. Administrator sebagai pengelola aplikasi ini memiliki kewenangan yang sangat 
luas, diantaranya adalah menentukan kurikulum, menentukan data sekolah, guru dan siswa 
yang boleh menggunakan aplikasi ini, menentukan konten isi pelajaran yang boleh dibuka 
oleh guru dan siswa, dan sebagainya. Pada administrator ini, menu yang bisa dipilih adalah 
beranda, materi pembelajaran, diskusi, mutasi, pengumuman dan laporan. Tiap-tiap menu 
ada beberapa sub menu yang dapat dikelola oleh administrator. Tampilan sebanyak ini tidak 
muncul semuanya pada pengguna sebagai Guru apalagi pengguna sebagai Siswa. 
Kewenangan berjenjang disini digunakan untuk mengontrol pembelajaran berbasis mobile 
‘MoLearn’ agar isinya benar-benar sesuai kurikulum dan dapat dipertanggungjawabkan 
dengan benar. Hal ini sangat penting karena aplikasi pembelajaran ‘MoLearn’ akan 
diberlakukan secara menyeluruh kepada sekolah-sekolah se Jawa Timur yang telah memiliki 
infrastruktur yang medukung.  
2. ‘MoLearn’ berbasis Android 
Pada ‘MoLearn’ versi android  tampilan awal ketika kita masuk akan tampak seperti 






Gambar 4  Tampilan awal MoLearn versi android 
Seperti halnya pada versi web, pada versi android ini pengguna juga diminta login terlebih 
dahulu dengan menentukan kewenangan pengguna sebagai apa, MGMP-Guru-Siswa 
selanjutnya memasukkan id pengguna dan kata sandi. Secara umum tampilan versi web dan 
versi android hapir sama, hanya saja pada versi androit tidak disediakan fasilitas untuk 
mengisi data sekolah, guru dan siswa, konten dan beberapa data yang cukup besar karena 
akan menyulitkan pengguna. Tetapi untuk fasilitas lihat data dan bahan ajar serta 
memberikan komentar dalam tugas, penilaian dan diskusi masih bisa digunakan. Setelah 
seorang pengguna diverifikasi dan dinyatakan sesuai, maka yang bersangkutan dapat 
menggunakan aplikasi ‘MoLearn’ ini dan akan masuk pada tampilan awal memilih mata 
pelajaran. Setelah dipilih mata pelajaran yang diharapkan, maka akan diarahkan pada 








Gambar 5 Tampilan menu MGMP versi android 
Pada gambar 5 di atas adalah tampilan untuk administrator MGMP dimana ada 
beberapa pilihan menu yang bisa dimanfaatkan, yaitu materi pembelajaran siswa, kumpulan 
soal ujian siswa, diskusi guru dan MGMP serta pengaturan notifikasi. Masing-masing menu 
masih terdapat beberapa sub menu, dan menu seperti gambar 5 di atas tidak sama jika 
pengguna yang masuk sebagai Guru maupun Siswa. 
Simpulan 
Berdasarkan hasil  masukkan dari uji aplikasi kepada MGMP Biologi dan Geografi 
SMA Kota Surabaya dan telah dilakukan revisi terhadap beberapa hal maka telah dihasilkan 
aplikasi pembelajaran ‘MoLearn’ versi web dan  versi android. Aplikasi yang dibangun 
pada tahap pilot projek ini adalah untuk mata pelajaran Biologi dan Geografi. Aplikasi yang 
dibangun dapat dimanfaatkan oleh guru untuk memberikan latihan-latihan dan pengayaan 
melalui berbagai sumber yang telah disediakan. Sedangkan dari sisi siswa aplikasi dapat 
dimanfaatkan sebagai sumber belajar untuk belajar dengan bimbingan guru di kelas maupun 
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Abstrak 
Membangun sebuah aplikasi pembelajaran berbasis mobile hendaknya  mempertimbangkan 
karakteristik teknis perangkat mobile yang akan digunakan, aspek pribadi siswa dan aspek 
pembelajaran sosial.  Penelitian ini memanfaatkan model FRAME yang memfokuskan diri 
pada peranan teknologi dalam pembelajaran, perangkat mobile sebagai komponen 
aktif dalam pembelajaran, yang memiliki kedudukan yang sama untuk belajar dan juga 
dalam proses sosial. Aplikasi Molearn berbasis Android dibangun untuk menjawab 
tantangan yang ada. Dalam ujicoba terbatas pada pemanfaatan Aplikasi MoLearn dilakukan 
pengukuran dengan menggunan User Experience Questionnaire (UEQ). Dari hasil 
pencatatan dan pengolahan data yang ada, berdasar enam kategori yaitu daya tarik, 




Pemanfaatan perangkat mobile menjadi salah satu media pembelajaran telah mulai 
dilakukan mengikuti perkembangan E-learning (electronic learning), hal ini mengandung 
maksud untuk memfasilitasi guru dan siswa melakukan pembelajaran dengan lebih mudah, 
kapan saja dan dimana saja. E-learning merupakan hasil dari konsekuensi logis 
perkembangan teknologi informasi dan komunikasi. Ada beberapa kemudahan yang ingin 
didapat bagi seorang guru/ dosen/ instruktur dalam pemanfaatan E-learning (Yunitarini, 
2015) antara lain kemudahan guru melakukan pemuthakhiran bahan belajar yang menjadi 
tanggung jawabnya sesuai dengan tuntutan perkembangan keilmuan, usaha pengembangan 
diri atau melakukan penelitian guna meningkatkan wawasan dan yang terakhir kemudahan 




dari waktu ke waktu, hingga kini kita mengenal M-learning (mobile learning). Evolusi dari 
e-learning dan teknologi yang berkembang pesat saat ini telah menghadirkan dimensi baru 
belajar yang disebut M-learning.   
Mobile Learning atau pembelajaran berbasis mobile adalah produk dari revolusi 
wireless (Keegan, 2004).  M-learning merupakan generasi berikutnya dari pembelajaran, 
yang dalam   pemanfaatannya meliputi penggunaan perangkat komputer, laptop, PDA, 
Smartphone dan handphone (Keegan, 2004. Mobile Learning dapat dilakukan melalui 
penggunaan teknologi wireless mobile memungkinkan siapapun untuk mengakses informasi 
dan materi pembelajaran dari mana saja dan kapan saja, tidak terbatas tempat dan waktu, 
pembelajaran dilakukan dalam genggaman. Peserta didik memiliki kontrol penuh saat 
mereka ingin belajar baik dari pengaturan waktu dan juga tempat yang diinginkan. Dengan 
memanfaatkan ponsel mereka akan diberdayakan karena mereka bisa belajar kapanpun dan 
dimanapun yang mereka inginkan. Peserta didik juga mendapatkan kesempatan secara 
formal maupun informal untuk belajar dengan cara mengakses bahan pembelajaran 
tambahan yang tersedia internet secara bebas, atau memanfaatkan bahan pembelajaran yang 
dengan disengaja disiapkan untuk mereka dengan tetap mengaksesnya melalui internet.  
Disisi lain semua orang akan memiliki hak untuk mengakses bahan pembelajaran berikut 
dengan informasi yang tersedia untuk meningkatkan kualitas hidup mereka, tanpa harus 
dibatasi dengan status diri, dari mana asalnya dan bagaimana budayanya. Pendidik dalam 
hal ini guru juga diberdayakan dengan menggunakan teknologi ponsel untuk dapat 
berkomunikasi dengan peserta didik dari mana saja dan kapan saja. Pada saat yang sama, 
guru juga dapat mengakses sumber belajar dari manapun dan kapanpun untuk tujuan 
merencanakan dan menyampaikan pelajaran mereka. Teknologi mobile dapat digunakan 
untuk menyampaikan instruksi dan informasi tanpa orang  tersebut meninggalkan wilayah 
geografis mereka. Hal ini akan menguntungkan masyarakat luas, karena mereka tidak harus 
meninggalkan keluarga untuk pergi ke lokasi yang berbeda untuk belajar atau untuk 
mengakses informasi.  
Membangun sebuah pembelajaran berbasis mobile hendaknya  mempertimbangkan 






























aspek pribadi (Koole,2006).  Dalam penelitian ini akan memanfaatkan model FRAME.  
Model FRAME memfokuskan diri pada peranan teknologi dalam pembelajaran, perangkat 
mobile menjadi komponen aktif dalam pembelajaran yang memiliki kedudukan yang 
sama untuk belajar dan juga dalam proses sosial. Model FRAME menggambarkan cara 
belajar di mana peserta didik melakukannya dengan tetap belajar dalam lokasi fisik dan 
virtual yang berbeda, dan dengan demikian peserta didik tetap akan berpartisipasi dan 
berinteraksi baik dengan orang lain, informasi maupun sistem di mana saja, kapan saja.  
Dalam model FRAME, pengalaman belajar dengan memanfaatkan perangkat mobile 
dipandang dalam konteks informasi, yaitu baik secara kolektif  maupun individual, peserta 
didik mengkonsumsi dan menciptakan informasi. Interaksi dengan informasi dimediasi 
melalui teknologi yang ada. Dengan interaksi semacam ini informasi menjadi lebih 
bermakna dan bermanfaat.  
METODE 
MoLearn merupakan aplikasi pembelajaran yang diciptakan khusus untuk mewadahi 
kebutuhan belajar bagi siswa. Dalam aktifitas merancang dan membangun aplikasi 
MoLearn digunakan model FRAME, dengan berfokus pada beberapa aspek yaitu aspek 
perangkat (D), aspek peserta didik/ siswa (L), dan aspek sosial (S). Perhatian yang sama 
juga pada persimpangan yang dihasilkan yaitu kegunaan perangkat (DL), sosial teknologi 
(DS), dan interaksi pembelajaran (LS). Aspek yang ada ini kemudian diterjemahkan dalam 
sebuah perencanaan. Dalam makalah ini akan dibahas tiga aspek utama yaitu aspek 










Pada model FRAME di atas dijelaskan terdapat tiga lingkaran atribut yang mewakili 
keberadaan aspek perangkat (D), aspek peserta didik/ siswa (L), dan aspek sosial (S). Dari 
dua lingkaran atribut terdapat irisan yang mengandung dua atribut, antara lain atribut 
kegunaan perangkat (DL) dan sosial teknologi (DS), persimpangan ini menggambarkan 
affordances teknologi mobile (Norman, 1999) yaitu berkaitan dengan desain interaksi yang 
ditawarkan kepada pengguna. Sedangkan interaksi pembelajaran (LS) berisi teori 
pembelajaran dan instruksional dengan penekanan pada konstruktivisme sosial yaitu 
konteks sosial dari pembelajaran dalam maksud bahwa pengetahuan dibangun dan 
dikontruksi secara bersama-sama (mutual). Terdapat keterlibatan dengan orang lain yang 
mampu membuka kesempatan bagi pembelajar (murid/ siswa) untuk mengevaluasi dan 
memperbaiki pemahaman pada saat mereka bertemu dengan pemikiran orang lain dan turut 
serta dalam berpartisipasi untuk pencarian pemahaman bersama-sama. Dengan cara ini, 
pengalaman dalam konteks sosial memberikan mekanisme penting untuk perkembangan 
pemikiran siswa. Ketiga aspek yang dijelaskan diatas yaitu aspek parangkat, peserta didik 
dan aspek sosial saling tumpang tindih dan menghasilkan persimpangan utama di tengah 
yaitu DLS (mobile learning). Persimpangan utama ini merupakan sebuah konvergensi dari 
ketiga aspek yang ada dan dapat didefinisikan sebagai situasi pembelajaran mobile yang 
ideal.  
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Model FRAME dapat digunakan dalam merancang dan membangun mobile learning 
dengan tujuan mendapatkan lebih banyak pengalaman belajar dengan perangkat mobile 
yang lebih efektif. Menjawab tantangan yang telah disebut diatas, dibangunlah aplikasi 
pembelajaran berbasis Android yang diberi nama MoLearn dengan harapan dapat 
memberikan strategi pembelajaran yang bersesuaian dengan  aktifitas peserta didik, 
kemajuan perangkat dan kondisi sosial. MoLearn merupakan aplikasi pembelajaran yang 
diciptakan khusus untuk mewadahi kebutuhan belajar bagi siswa. Dalam penelitian 
sebelumnya, telah dilakukan inisialisasi kebutuhan  (Sunarto dkk, 2017) dan didapatkan 
hasil bahwa guru memainkan peran yang dominan sebagai guider, pengawas dan penilai. 
Guru membutuhkan pelatihan teknis sehubungan dengan teknologi pendidikan dan 




kemandirian yang tinggi dari siswa dalam melakukan pembelajaran. Ditahap awal 
implementasi dimungkinkan butuh waktu untuk proses adaptasi baik bagi guru maupun 
siswa. Dibutuhkan dukungan untuk membantu siswa dalam mengatasi kesulitan belajar, 
meningkatkan rasa percaya diri dan mempertahankan motivasi belajar dengan 
memanfaatkan ‘Molearn’. Strategi pembelajaran harus dipersiapkan dalam rangka 
meningkatkan kemampuan berpikir ilmiah dan kolaboratif belajar siswa. Siswa perlu juga 
diajarkan untuk meningkatkan kemampuan manajemen diri, pemantauan diri, dan mengatur 
diri sendiri sepenuhnya saat belajar dan memahami karakteristik kognitif mereka sendiri. 
Dari sisi dukungan sumber daya, proses pembelajaran menggunakan ‘Molearn’ 
membutuhkan berbagai sumber belajar yang terhubung dengan jaringan  internet dan juga 
sumber daya non-jaringan seperti buku, alat peraga dan sebagainya. Kemudahan mengakses, 
kelayakan dan efektivitas mengajar juga perlu menjadi perhatian. Dukungan yang terakhir 
adalah dukungan berbagai alat dan media komunikasi, serta Jalur untuk memanfaatkan 
informasi dan pengetahuan. Transfer pengetahuan dan komunikasi antara guru dan siswa 
seharusnya dibuat semenarik mungkin, dan memungkinkan terjadinya komunikasi dua arah 
antara guru dan siswa. Dari hasil inisialisasi inilah berikutnya dilakukan langkah lanjutan 
yaitu dengan merancang dan membangun mobile learning  dengan menggunakan model 
FRAME. Beberapa aspek yaitu aspek perangkat (D), aspek peserta didik/ siswa (L), dan 
aspek sosial (S) menjadi acuan utama yang akan dibahas. 
Aspek Perangkat (D) 
Aspek perangkat mengacu pada fisik, teknis, dan karakteristik fungsional perangkat mobile 
yang digunakan. Karakteristik fisik ini meliputi kemampuan input, output serta proses 
internal termasuk didalamnya ketersediaan media penyimpanan, kemampuan perangkat, 
kehandalan, kecepatan prosesor, kompatibilitas, dan kemampuan upgrade dari 
perangkat. Karakteristik ini dihasilkan dari perangkat keras dan perangkat lunak yang 
disiapkan, desain dari antarmuka aplikasi baik fisik maupun pengaruhnya pada tingkat 
kenyamanan pengguna. Hal ini penting karena perangkat pembelajaran mobile menyediakan 
antarmuka antara siswa  dan tugas belajar. Tabel 1 berikut ini menyampaikan aspek 





Tabel 1. Aspek Perangkat 





pengguna bisa bergerak 
saat menggunakan 
perangkat. 
Spesifikasi software sistem operasi 
minimum yaitu ICS (Ice Cream Sandwich), 
memiliki Google Play Service (ditandai 
dengan adanya Google Play Store dan 




Keyboard, mouse, stylus, 
layar sentuh, touchpad, 
kontrol tangan/ kaki, suara 
Dapat diakses dengan touchpad, control 





Monitor, speaker  Menyesuaikan ukuran layar dan 
menghasilkan output berupa suara dari 





perangkat mobile dan 
cloud 
File media pembelajaran/ bahan ajar akan 
tersimpan di server yang tersedia. Aplikasi 
di tanam pada perangkat mobile. 
Pemanfaatan file video hanya sebatas pada 
link youtube. RAM yang dibutuhkan untuk 
perangkat mobile adala 1 GB CPU dan 
Processor Intel / Snap Dragon.  
 
Aspek Peserta Didik/ Siswa (L) 
Aspek peserta didik/ siswa (L) memperhitungkan kemampuan kognitif individu, daya ingat, 
pengetahuan sebelumnya, emosi, dan motivasi. Aspek ini menggambarkan bagaimana 
peserta didik menggunakan apa yang sudah mereka ketahui dan bagaimana mereka 
menyimpan, dan mentransfer informasi. Aspek ini juga mengacu pada pembelajaran dengan 
proses transfer pengetahuan. Tabel 2 berikut ini menyampaikan aspek peserta didik/ siswa 
serta persiapan yang ada pada aplikasi MoLearn. 
Tabel 2 Aspek Peserta Didik/ Siswa 
Kriteria Uraian Konsep Persiapan dalam Molearn 
Pengetahuan  
 
Struktur kognitif, memori, 
penemuan ide, kondisi 
belajar 
 
Kemudahan siswa dalam memanfaatkan 
media belajar. Konsep belajar ada 
digenggaman siswa dapat terwujud dengan 
fasilitas mobile learning. Sumber 








Teknik untuk kemudahan 
mengingat materi 
pembelajatan.  
Penyajian materi pembelajaran dalam 
bentuk audio, video, gambar, animasi, suara 
dan teks mampu menyediakan berbagai 
rangsangan yang dapat membantu peserta 
didik untuk mengerti, memahami dan 








Siswa pada generasinya sangat aktif 
menggunakan alat bantu informasi berupa 
perangkat mobile (ponsel) hal ini menjadi 
sarana untuk mentransfer konsep dan 




Penerapan prosedur dan 
konsep baru 
 
Materi yang ditampilkan telah melalui 
penyaringan oleh guru dan juga 
Musyawarah Guru Mata Pelajaran (MGMP). 
sehingga informasi atau materi pembelajaran 
yang ditampilkan adalah benar-benar yang 
berkesesuaian dengan materi yang 




Perasaan siswa terhadap 
sebuah tugas; dan motivasi 
menyelesaikannya 
 
Motivasi siswa meningkat dengan 
ketersediaan informasi yang setiap kali 
terjadi update hal baru dari guru. Hal baru 
yang dimaksud bisa berupa informasi 
keberadaan tugas, penjadwalan ujian hingga 
hasil ujian/ tugas yang dapat dengan mudah 
didapat. Aktifitas yang memberikan 
kemudahan inilah yang dapat membuat 
emosi stabil dan meningkatkan motivasi 
belajar siswa 
 
Pengetahuan sebelumnya dimiliki oleh setiap siswa memiliki pengaruh tertentu pada diri 
siswa (Ausubel 1968) dan demikian juga pengalaman masa lalu juga akan mempengaruhi 
proses pembelajaran. Pembelajaran dengan memanfaatkan perangkat mobile dengan 
menyajikan berbagai format informasi, dapat membantu peserta didik dengan 




Aspek Sosial (S) 
Aspek sosial memperhitungkan proses interaksi sosial dan kerjasama. Siswa selaku individu 
harus mengikuti aturan kerjasama untuk berkomunikasi dengan guru maupun siswa lain, 
melalui pemberian tugas kelompok,  dengan demikian memungkinkan mereka bertukar 
informasi, memperoleh pengetahuan dan mempertahankan budaya bekerjasama. Aturan 
kerjasama ditentukan oleh guru, melalui pemberian tugas kelompok. Dalam pembelajaran 
berbasis mobile, interaksi sosial ini mungkin saja dilakukan melalui interaksi yang bersifat 
fisik dan bisa juga dalam bentuk virtual. Tabel 3 berikut ini menyampaikan aspek sosial 
pada aplikasi MoLearn. 
 
Tabel 3 Aspek Sosial 




Perhatian terhadap 4 hal: 
kuantitas, kualitas, 
hubungan, dan cara 
Pemanfaatan fitur untuk memberikan tugas 
kelompok, nilai kelompok, diskusi kelas. 




Percakapan sebagai aktivitas 
dan berbagi tanda 
 
Interaksi dapat dilakukan oleh siswa dan guru 
melalui forum diskusi kelas. Guru berbagi 
media pembelajaran untuk siswa dikelasnya 
juga dengan guru lain pada mata pelajaran 
yang sama 
 
Dari penjelasan tiga aspek utama tersebut kemudian di susunlah rancangan dalam 
implementasi mobile learning yang diberi nama MoLearn. Gambar 2 berikut ini adalah 
sitemap yang mengatur menu dan pembagian menu bagi masing-masing pengguna dalam 
aplikasi MoLearn yang dibagi atas MGMP, Guru dan Siswa. Keaktifan dan kearifan guru  
dalam memanfaatkan Aplikasi MoLearn ini mampu melahirkan dan memberikan inovasi 
tugas-tugas yang menantang dan memancing keingintahuan bagi siswa yang berujung pada 





Gambar 2. Desain melu MoLearn 
Desain menu diatas dimanfaatkan pada aplikasi MoLearn dalam dua versi, masing-masing 
berbasis web dan berbasis android. Dengan menu utama terdiri dari beranda, master, materi, 
tugas kelas, ujian, diskusi, laporan dan hak ases. Sedangkan gambaran untuk arsitektur atau 
desain hardware yang digunakan dapat dilihat pada Gambar 3 desain arsitektur MoLearn. 
 
Gambar 3. Desain Arsitektur MoLearn 
Dalam makalah ini akan disampaikan tampilan aplikasi MoLearn berbasis Android yang 
dapat dilihat pada Tabel 4 dengan perhatian utama pada tiga aspek utama yaitu aspek 
perangkat (D), siswa (L) dan sosial (S).  
Tabel 4 Tampilan, Fitur dan Fungsi 
































Fitur: menampilkan materi MGMP  
siswa juga dapat melihat materi yang 
diberikan oleh MGMP yang terbagi menjadi 
tiga jenis.  
 
 
Fitur: menampilkan materi guru  
siswa juga dapat melihat materi yang 




Fitur:  forum diskusi  
Forum diskusi pada siswa adalah forum 
untuk saling berdiskusi permasalahan pada 
mata pelajaran yang berisikan siswa lainnya 
satu kelas beserta guru ajar 
 
Fitur: menampilkan daftar tugas  
Fitur terakhir adalah fitur untuk melihat 
tugas yang diberikan oleh guru ajar. Setiap 
tugas memiliki status yaitu status telah 
mengumpulkan dan belum mengumpulkan.  
 
 
Tampilan pada Aplikasi MoLearn berbasis Android telah diujicoba terbatas pada 20 
pengguna, alat ukur yang digunakan untuk mengetahui tingkatan Aplikasi MoLearn 
berdasar enam kategori (Rauschenberger dkk, 2012) yaitu daya Tarik, kejelasan, efisien, 
ketepatan, stimulasi dan kebaharuan adalah dengan memanfaatkan User Experience 
Questionnaire (UEQ). UEQ adalah Kuisioner yang terdiri dari pasangan atribut yang bertolak 
belakang secara makna  yang dapat mempresentasikan produk atau aplikasi yang disusun. 
Terdapat dua puluh enam pasangan atribut pernyataan yang kemudian dikelompokan 
menjadi enam kategori. Dari hasil pengisian data pada ujicoba terbatas menghasilkan 
perhitungan sebagai berikut: 
























Average Good Excellent Mean 
Daya tarik -1,00 0,65 0,44 0,41 0,22 0,78 2,32 
Kejelasan -1,00 0,53 0,37 0,47 0,45 0,68 1,85 
Efisiensi -1,00 0,50 0,34 0,47 0,33 0,86 2,125 
Ketepatan -1,00 0,70 0,36 0,34 0,2 0,90 2,175 
Stimulasi -1,00 0,52 0,48 0,31 0,19 1,00 2,45 
Kebaruan -1,00 0,24 0,39 0,33 0,38 1,16 2,15 
 
Dengan demikian hasil pengolahan data User Experience Questionnaire terhadap aplikasi 
MoLearn dapat disampaikan dalam Gambar 5  sebagai berikut ini 
 
Gambar 5. Grafik Hasil User Experience Questionnaire 
Pada grafik Gambar 5 diatas, diperoleh bahwa pengguna yang melakukan ujicoba terbatas 
menyatakan bahwa keseluruhan point dalam aplikasi MoLearn baik daya tarik, kejelasan, 
efisien, ketepatan, stimulasi maupun kebaharuan mendapatkan nilai excellent. Nilai ini 
menunjukkan bahwa aplikasi MoLeran telah memenuhi ekspektasi pengguna berdasar enam 
kategori yang telah ditentukan. 
SIMPULAN 
Dari penjelasan tentang desain dan ujicoba terbatas pada pemanfaatan aplikasi MoLearn 




d. Aplikasi MoLearn memberikan alternatif pembelajaran dengan menerapkan teknologi 
informasi berbasis Android untuk memberi jawaban atas kebutuhan pembelajaran abad 
21. 
e. Aplikasi MoLearn dapat memberikan alternatif strategi pembelajaran yang bersesuaian 
dengan  generasi muda saat ini, yaitu generasi muda yang sangat akrab dengan internet 
dan ponsel baik melalui laptop maupun gadget mereka. 
f. Melalui aplikasi MoLearn ini diharapkan dapat memberikan budaya belajar melalui 
fasilitas jaringan dan mobile, sehingga memberikan pembiasaan yang positif dalam 
menggunakan informasi berbasis yang ada pada ponsel siswa   
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untuk dapat berkomunikasi dengan peserta 
didik dari mana saja dan kapan saja. Pada 
saat yang sama, guru juga dapat mengakses 
sumber belajar dari manapun dan kapanpun 
untuk tujuan merencanakan dan 
menyampaikan pelajaran mereka. Teknologi 
mobile dapat digunakan untuk 
menyampaikan instruksi dan informasi tanpa 
orang  tersebut meninggalkan wilayah 
geografis mereka. Hal ini akan 
menguntungkan masyarakat luas, karena 
mereka tidak harus meninggalkan keluarga 
untuk pergi ke lokasi yang berbeda untuk 
belajar atau untuk mengakses informasi.  
Pemanfaatan perangkat mobile 
menjadi salah satu media pembelajaran telah 
mulai dilakukan mengikuti perkembangan 
E-learning (electronic learning), hal ini 
mengandung maksud untuk memfasilitasi 
guru dan siswa melakukan pembelajaran 
dengan lebih mudah, kapan saja dan dimana 
saja. E-learning merupakan hasil dari 
konsekuensi logis perkembangan teknologi 
informasi dan komunikasi. Ada beberapa 
kemudahan yang ingin didapat bagi seorang 
guru/ dosen/ instruktur dalam pemanfaatan 
E-learning (Yunitarini, 2015) antara lain 
kemudahan guru melakukan pemuthakhiran 
bahan belajar yang menjadi tanggung 
jawabnya sesuai dengan tuntutan 
perkembangan keilmuan, usaha 
pengembangan diri atau melakukan 
penelitian guna meningkatkan wawasan dan 
yang terakhir kemudahan mengontrol 
kegiatan belajar siswa (peserta didik). 
Pemanfaatan E-learning bertumbuh terus 
dari waktu ke waktu, hingga kini kita 
mengenal M-learning (mobile learning). 
Evolusi dari e-learning dan teknologi yang 
berkembang pesat saat ini telah 
menghadirkan dimensi baru belajar yang 
disebut M-learning.   
Membangun sebuah pembelajaran 
berbasis mobile hendaknya  
mempertimbangkan karakteristik teknis 
perangkat mobile yang akan digunakan, 
aspek pembelajaran sosial dan aspek pribadi 
(Koole,2006).  Dalam penelitian ini akan 
memanfaatkan model FRAME.  Model 
FRAME memfokuskan diri pada peranan 
teknologi dalam pembelajaran, perangkat 
mobile menjadi komponen aktif dalam 
pembelajaran yang memiliki kedudukan 
yang sama untuk belajar dan juga dalam 
proses sosial. Model FRAME 
menggambarkan cara belajar di mana 
peserta didik melakukannya dengan tetap 
belajar dalam lokasi fisik dan virtual yang 
berbeda, dan dengan demikian peserta didik 
tetap akan berpartisipasi dan berinteraksi 
baik dengan orang lain, informasi maupun 
sistem di mana saja, kapan saja.  
Dalam model FRAME, pengalaman 
belajar dengan memanfaatkan perangkat 
mobile dipandang dalam konteks informasi, 
yaitu baik secara kolektif  maupun 
individual, peserta didik mengkonsumsi dan 



























informasi dimediasi melalui teknologi yang 
ada. Dengan interaksi semacam ini 




MoLearn merupakan aplikasi pembelajaran 
yang diciptakan khusus untuk mewadahi 
kebutuhan belajar bagi siswa. Dalam 
aktifitas merancang dan membangun 
aplikasi MoLearn digunakan model 
FRAME, dengan berfokus pada beberapa 
aspek yaitu aspek perangkat (D), aspek 
peserta didik/ siswa (L), dan aspek sosial 
(S). Perhatian yang sama juga pada 
persimpangan yang dihasilkan yaitu 
kegunaan perangkat (DL), sosial teknologi 
(DS), dan interaksi pembelajaran (LS). 
Aspek yang ada ini kemudian diterjemahkan 
dalam sebuah perencanaan. Dalam makalah 
ini akan dibahas tiga aspek utama yaitu 
aspek perangkat (D), siswa (L) dan sosial 
(S). Model FRAME dapat kita lihat pada 






Gambar 1 Model FRAME  
(Sumber: Koole, 2006).  
Pada model FRAME di atas 
dijelaskan terdapat tiga lingkaran atribut 
yang mewakili keberadaan aspek perangkat 
(D), aspek peserta didik/ siswa (L), dan 
aspek sosial (S). Dari dua lingkaran atribut 
terdapat irisan yang mengandung dua 
atribut, antara lain atribut kegunaan 
perangkat (DL) dan sosial teknologi (DS), 
persimpangan ini menggambarkan 
affordances teknologi mobile (Norman, 
1999) yaitu berkaitan dengan desain 
interaksi yang ditawarkan kepada 
pengguna. Sedangkan interaksi 
pembelajaran (LS) berisi teori pembelajaran 
dan instruksional dengan penekanan pada 
konstruktivisme sosial yaitu konteks sosial 
dari pembelajaran dalam maksud bahwa 
pengetahuan dibangun dan dikontruksi 
secara bersama-sama (mutual). Terdapat 
keterlibatan dengan orang lain yang mampu 
membuka kesempatan bagi pembelajar 
(murid/ siswa) untuk mengevaluasi dan 
memperbaiki pemahaman pada saat mereka 
bertemu dengan pemikiran orang lain dan 
turut serta dalam berpartisipasi untuk 
pencarian pemahaman bersama-sama. 
Dengan cara ini, pengalaman dalam konteks 
sosial memberikan mekanisme penting 
untuk perkembangan pemikiran siswa. 
Ketiga aspek yang dijelaskan diatas yaitu 
aspek parangkat, peserta didik dan aspek 
sosial saling tumpang tindih dan 
menghasilkan persimpangan utama di 
tengah yaitu DLS (mobile learning). 
Persimpangan utama ini merupakan sebuah 
konvergensi dari ketiga aspek yang ada dan 
dapat didefinisikan sebagai situasi 
pembelajaran mobile yang ideal.  
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Model FRAME dapat digunakan 
dalam merancang dan membangun mobile 
learning dengan tujuan mendapatkan lebih 
banyak pengalaman belajar dengan 
perangkat mobile yang lebih efektif. 
Menjawab tantangan yang telah disebut 
diatas, dibangunlah aplikasi pembelajaran 
berbasis Android yang diberi nama 
MoLearn dengan harapan dapat memberikan 
strategi pembelajaran yang bersesuaian 
dengan  aktifitas peserta didik, kemajuan 
perangkat dan kondisi sosial. MoLearn 
merupakan aplikasi pembelajaran yang 
diciptakan khusus untuk mewadahi 
kebutuhan belajar bagi siswa. Dalam 
penelitian sebelumnya, telah dilakukan 
inisialisasi kebutuhan  (Sunarto dkk, 2017) 
dan didapatkan hasil bahwa guru 
memainkan peran yang dominan sebagai 
guider, pengawas dan penilai. Guru 
membutuhkan pelatihan teknis sehubungan 
dengan teknologi pendidikan dan teknologi 
informasi.  Dukungan siswa, dalam 
memanfaatkan ‘Molearn’ dibutuhkan 
kemandirian yang tinggi dari siswa dalam 
melakukan pembelajaran. Ditahap awal 
implementasi dimungkinkan butuh waktu 
untuk proses adaptasi baik bagi guru 
maupun siswa. Dibutuhkan dukungan untuk 
membantu siswa dalam mengatasi kesulitan 
belajar, meningkatkan rasa percaya diri dan 
mempertahankan motivasi belajar dengan 
memanfaatkan ‘Molearn’. Strategi 
pembelajaran harus dipersiapkan dalam 
rangka meningkatkan kemampuan berpikir 
ilmiah dan kolaboratif belajar siswa. Siswa 
perlu juga diajarkan untuk meningkatkan 
kemampuan manajemen diri, pemantauan 
diri, dan mengatur diri sendiri sepenuhnya 
saat belajar dan memahami karakteristik 
kognitif mereka sendiri. Dari sisi dukungan 
sumber daya, proses pembelajaran 
menggunakan ‘Molearn’ membutuhkan 
berbagai sumber belajar yang terhubung 
dengan jaringan  internet dan juga sumber 
daya non-jaringan seperti buku, alat peraga 
dan sebagainya. Kemudahan mengakses, 
kelayakan dan efektivitas mengajar juga 
perlu menjadi perhatian. Dukungan yang 
terakhir adalah dukungan berbagai alat dan 
media komunikasi, serta Jalur untuk 
memanfaatkan informasi dan pengetahuan. 
Transfer pengetahuan dan komunikasi antara 
guru dan siswa seharusnya dibuat semenarik 
mungkin, dan memungkinkan terjadinya 
komunikasi dua arah antara guru dan siswa. 
Dari hasil inisialisasi inilah berikutnya 
dilakukan langkah lanjutan yaitu dengan 
merancang dan membangun mobile learning  
dengan menggunakan model FRAME. 
Beberapa aspek yaitu aspek perangkat (D), 
aspek peserta didik/ siswa (L), dan aspek 
sosial (S) menjadi acuan utama yang akan 
dibahas. 
Aspek Perangkat (D) 
Aspek perangkat mengacu pada fisik, teknis, 
dan karakteristik fungsional perangkat 
mobile yang digunakan. Karakteristik fisik 
ini meliputi kemampuan input, output serta 
proses internal termasuk didalamnya 
ketersediaan media penyimpanan, 
kemampuan perangkat, kehandalan, 
kecepatan prosesor, kompatibilitas, dan 
kemampuan upgrade dari 
perangkat. Karakteristik ini dihasilkan dari 
perangkat keras dan perangkat lunak yang 
disiapkan, desain dari antarmuka aplikasi 
baik fisik maupun pengaruhnya pada tingkat 
kenyamanan pengguna. Hal ini penting 
karena perangkat pembelajaran mobile 
menyediakan antarmuka antara siswa  
dan tugas belajar. Tabel 1 berikut ini 
menyampaikan aspek perangkat yang 
dipersiapkan pada implementasi aplikasi 
MoLearn. 
Tabel 1. Aspek Perangkat 












































































mobile adala 1 
GB CPU dan 
Processor Intel / 
Snap Dragon.  
 
Aspek Peserta Didik/ Siswa (L) 
Aspek peserta didik/ siswa (L) 
memperhitungkan kemampuan kognitif 
individu, daya ingat, pengetahuan 
sebelumnya, emosi, dan motivasi. Aspek ini 
menggambarkan bagaimana peserta didik 
menggunakan apa yang sudah mereka 
ketahui dan bagaimana mereka menyimpan, 
dan mentransfer informasi. Aspek ini juga 
mengacu pada pembelajaran dengan proses 
transfer pengetahuan. Tabel 2 berikut ini 
menyampaikan aspek peserta didik/ siswa 
serta persiapan yang ada pada aplikasi 
MoLearn. 
Tabel 2 Aspek Peserta Didik/ Siswa 































































































































hal baru dari 






















Pengetahuan sebelumnya dimiliki oleh 
setiap siswa memiliki pengaruh tertentu 
pada diri siswa (Ausubel 1968) dan 
demikian juga pengalaman masa lalu juga 
akan mempengaruhi proses pembelajaran. 
Pembelajaran dengan memanfaatkan 
perangkat mobile dengan menyajikan 
berbagai format informasi, dapat membantu 
peserta didik dengan memanfaatkan memori 
ereka secara aktif.  
Aspek Sosial (S) 
Aspek sosial memperhitungkan proses 
interaksi sosial dan kerjasama. Siswa selaku 
individu harus mengikuti aturan kerjasama 
untuk berkomunikasi dengan guru maupun 
siswa lain, melalui pemberian tugas 
kelompok,  dengan demikian 
memungkinkan mereka bertukar informasi, 
memperoleh pengetahuan dan 
mempertahankan budaya 
bekerjasama. Aturan kerjasama ditentukan 
oleh guru, melalui pemberian tugas 
kelompok. Dalam pembelajaran berbasis 
mobile, interaksi sosial ini mungkin saja 
dilakukan melalui interaksi yang bersifat 
fisik dan bisa juga dalam bentuk virtual. 
Tabel 3 berikut ini menyampaikan aspek 
sosial pada aplikasi MoLearn. 



























































Dari penjelasan tiga aspek utama tersebut 
kemudian di susunlah rancangan dalam 
implementasi mobile learning yang diberi 
nama MoLearn. Gambar 2 berikut ini adalah 
sitemap yang mengatur menu dan 
pembagian menu bagi masing-masing 
pengguna dalam aplikasi MoLearn yang 
dibagi atas MGMP, Guru dan Siswa. 
Keaktifan dan kearifan guru  dalam 
memanfaatkan Aplikasi MoLearn ini 
mampu melahirkan dan memberikan inovasi 
tugas-tugas yang menantang dan memancing 
keingintahuan bagi siswa yang berujung 
pada munculnya kreativitas.   
Desain menu yang dimanfaatkan pada 
aplikasi MoLearn dalam dua versi, masing-
masing berbasis web dan berbasis android. 
Dengan menu utama terdiri dari beranda, 
master, materi, tugas kelas, ujian, diskusi, 
laporan dan hak ases. Sedangkan gambaran 
untuk arsitektur atau desain hardware yang 
digunakan dapat dilihat pada Gambar 2 
desain arsitektur MoLearn. 
 
 
Gambar 2. Desain Arsitektur MoLearn 
 
Dalam makalah ini akan disampaikan 
tampilan aplikasi MoLearn berbasis Android 
yang dapat dilihat pada Tabel 4 dengan 
perhatian utama pada tiga aspek utama yaitu 
aspek perangkat (D), siswa (L) dan sosial 
(S).  
Tabel 4 Tampilan, Fitur dan Fungsi 
Tampilan 
MoLearn 
Fitur dan Fungsi 
 
Fitur: menampilkan materi 
MGMP  
siswa juga dapat melihat 
materi yang diberikan oleh 
MGMP yang terbagi 
menjadi tiga jenis.  
 
 
Fitur: menampilkan materi 
guru  
siswa juga dapat melihat 
materi yang diberikan oleh 




Fitur:  forum diskusi  
Forum diskusi pada siswa 
adalah forum untuk saling 
berdiskusi permasalahan 
pada mata pelajaran yang 
berisikan siswa lainnya satu 
kelas beserta guru ajar 
 
Fitur: menampilkan daftar 
tugas  
Fitur terakhir adalah fitur 
untuk melihat tugas yang 
diberikan oleh guru ajar. 
Setiap tugas memiliki status 
yaitu status telah 
mengumpulkan dan belum 
mengumpulkan.  
Tampilan pada Aplikasi MoLearn berbasis 
Android telah diujicoba terbatas pada 20 
pengguna, alat ukur yang digunakan untuk 
mengetahui tingkatan Aplikasi MoLearn 
berdasar enam kategori (Rauschenberger 
dkk, 2012) yaitu daya Tarik, kejelasan, 
efisien, ketepatan, stimulasi dan kebaharuan 
adalah dengan memanfaatkan User 
Experience Questionnaire (UEQ). UEQ 
adalah Kuisioner yang terdiri dari pasangan 
atribut yang bertolak belakang secara makna  
yang dapat mempresentasikan produk atau 
aplikasi yang disusun. Terdapat dua puluh 
enam pasangan atribut pernyataan yang 
kemudian dikelompokan menjadi enam 
kategori. Dari hasil pengisian data pada 
ujicoba terbatas menghasilkan perhitungan 
sebagai berikut: 
Tabel 5. Hasil User Experience 
Questionnaire 
Scale Excellent Mean 
Daya tarik 0,78 2,32 
Kejelasan 0,68 1,85 
Efisiensi 0,86 2,125 















Stimulasi 1,00 2,45 
Kebaruan 1,16 2,15 
 
Dengan demikian hasil pengolahan data 
User Experience Questionnaire terhadap 
aplikasi MoLearn dapat disampaikan dalam 
Gambar 5  sebagai berikut ini 
 
Gambar 5. Grafik Hasil UEQ 
Pada grafik Gambar 5 diatas, diperoleh 
bahwa pengguna yang melakukan ujicoba 
terbatas menyatakan bahwa keseluruhan 
point dalam aplikasi MoLearn baik daya 
tarik, kejelasan, efisien, ketepatan, stimulasi 
maupun kebaharuan mendapatkan nilai 
excellent. Nilai ini menunjukkan bahwa 
aplikasi MoLeran telah memenuhi 
ekspektasi pengguna berdasar enam kategori 
yang telah ditentukan. 
Dari hasil angket validasi pengguna yang 
diedarkan kepada Musyawarah Guru Mata 
Pelajaran (MGMP) Biologi dan Geografi 
SMA, didapatkan hasil sebagai berikut : 
Tabel 5. Hasil Angket Validasi  
Aspek yang dinilai Rata-rata Hasil 
Penilaian (skala 1-5) 














Dari penjelasan tentang desain dan ujicoba 
terbatas pada pemanfaatan aplikasi MoLearn 
berbasis Android dapat disimpulkan bahwa: 
a. Aplikasi MoLearn memberikan alternatif 
pembelajaran dengan menerapkan 
teknologi informasi berbasis Android 
untuk memberi jawaban atas kebutuhan 
pembelajaran abad 21. 
b. Aplikasi MoLearn dapat memberikan 
alternatif strategi pembelajaran yang 
bersesuaian dengan  generasi muda saat 
ini, yaitu generasi muda yang sangat 
akrab dengan internet dan ponsel baik 
melalui laptop maupun gadget mereka. 
c. Melalui aplikasi MoLearn ini diharapkan 
dapat memberikan budaya belajar 
melalui fasilitas jaringan dan mobile, 
sehingga memberikan pembiasaan yang 
positif dalam menggunakan informasi 
berbasis yang ada pada ponsel siswa   
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